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Всем привет! 

Играл в "Сферу". В числе тех трех сотен бета-тес- 
^ теров, которые получили доступ к последнему откры- 

/ШШг тому этапу тестирования игры. К сожалению, играл не¬ 

много, так как пришлось ударно поработать над выпу¬ 
ском этого потолстевшего до 208 страниц номера. 

Есть хорошее правило - про бету или хорошо, или 
ничего. Потому как бета подразумевает наличие оста¬ 
точных багов и проведение мероприятий по их устра¬ 
нению. Из этого и будем исходить, - подробности, оцен¬ 
ки и комментарии последуют после релиза. 

Но, прежде всего, отраден сам факт того, что "Сфе¬ 
ра" есть. Появилась первая российская ласточка в та¬ 
ком сложном жанре, каким являются многопользовательские ролевые онлайно¬ 
вые игры. И уже поэтому хочется относиться к ней бережно и нежно. Тем более 
что такие игры не приходят на "недельку до второго", они способны оседать на 
винчестерах на несколько лет. Причем со временем они, как правило, становятся 
выдержаннее и лучше, обрастают новыми возможностями и латают огрехи и не- 
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достатки релизного варианта. 


Арт-директор 


Официальный выход "Сферы" ожидается в ноябре, мне кажется, что все оби¬ 
татели левых ІЮ смело могут попробовать ее на вкус. И не только ПО, но и других 
онлайновых вселенных. Конечно, некоторые утверждения, которые мне приходи¬ 
лось слышать во время тестирования (например, "Багк А^е оі: Сатеіоі: отдыхает"), 
воспринимаются с улыбкой. Прежде всего, потому что сейчас еще слишком рано и 
неуместно делать какие-либо глобальные выводы. Одна из определяющих состав¬ 
ляющих успеха онлайновой игры заключается в жизнеспособности исходной кон¬ 
цепции. В той же БАоС - это глобальное противостояние трех наций, выливающе¬ 
еся в постоянные схватки за обладание замками пограничья и связанное с ними 
игровое превосходство. Награда сильнейшим - доступ в продвинутое подземелье, 
а в тех случаях, когда удается захватить местные реликвии, - и повышение спо¬ 
собностей всех обитателей реалма. 

По замыслу разработчиков "Сферы" глобальной целью игроков должно стать 
получение титула Короля. Насколько правильным окажется такой "эгоистичный" 
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подход, при котором все лавры достаются предводителю самого мощного клана - 
вот в чем вопрос. Насколько уютно будут чувствовать себя в игре те, кто помог ко¬ 
ролю стать королем? В чем будет для них смысл дальнейшего существования в 
этой вселенной? Ведь им либо остается быть всегда вторыми, либо пойти против 
своего бывшего сюзерена. 

Другие важнейшие моменты для ММОКРС - разнообразие геймплея, устой¬ 
чивость игрового мира, общая сбалансированность, защищенность от эксплоитов 
и читерства, качество поддержки пользователей. Но все эти фишки можно оце¬ 
нить только в результате достаточно продолжительной игры. Чем коллектив ре- 
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дакции и собирается заняться. 

О текущем моменте. В каком-то смысле, этот номер оказался уникальным. Я 
не припомню другого случая, когда мы брали так много интервью и у такого коли¬ 
чества интересных людей. Или просто общались с ними, уточняя информацию. 
Судите сами: Эл Лоуи ("папа" Ларри), Франк Рук (ведущий дизайнер компании 
МопоІШі), Игнасио Перес (главный дизайнер Руго Віисііоз), Джулиан Голлоп ("па¬ 
па" Х-СОМ), Том Уилсон (тот самый Тодд "Маньяк" Маршал из \Ѵіп§ 
Соттапсіег). 

Также приятно сообщить вам, что у нас произошла определенная стабилиза¬ 
ция состояния "железячного" раздела. С этого номера вернулись соответствую¬ 
щие новости, а со следующего мы планируем возобновить и "Железную почту". 
Так что присылайте ваши вопросы. 

Что же касается игр этого номера, то осень традиционно богата приличными 
релизами, которые предваряют пресловутый рождественский выброс. Остается 
только пожалеть, что во все это богатство просто физически невозможно переиг¬ 
рать. Но я обязательно попытаюсь. 



Искренне Ваш , 
Игорь Бойко 
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КОНКУРС 






Здравствуйте, дорогие пользователи. 
В своих мессагах вы часто спрашиваете, 
откуда у нас столько интересных кон¬ 
курсов? (Также иногда вы спрашиваете, 
почему подведения итогов несколько за¬ 
тягиваются, но этот вопрос мы замол¬ 
чим.) Мы тут выкопали из-под мешков с 
правильными ответами редактора, ко¬ 
торый отвечает за конкурсы, и сразу 
выяснилось, что конкурсы придумывать 
- проще простого. Например, мы можем 
спросить: рабочий стол какого сотруд¬ 
ника нашей редакции на фотографии 
справа 1 ? Можем, но не будем. Будет 
другой конкурс по хорошей игре 

ткот.о. 




Мы (ваш любимый журнал), компании зпоѵ/оаіі.гіі, повыи диск и 
Роазз ОізігіЬііііоп. Все вместе проводим конкурс по отличной игре ТРОЫ у.О. 
Призы у нас, как водится, собрались знатные. 

Во-первых, главный приз - микрокомпьютер Раіпл 2іге, предо¬ 
ставленный компанией РРС Росііз ОізІгіЬіЛіоп. 

Во-вторых, пара маек с эмблемой ТРОЫ 2.0: чтобы сделать ^ 
конкурс интересней мы решили, что отдадим их только девуш- ^ 
кам-победительницам. В виде компенсации победителю муж¬ 
ского пола достанется вот эта экшенфигурка Торна - знатного 
вирусоносителя и скриптоубийцы. 

Конкурс этот, по большому счету, простой, и для тех, кто не получит 
главных призов, заготовлены призы поощрительные - десяток посте¬ 
ров с изображением главгероя и главподружки главгероя ТРОИ 2.0. 
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Чтобы голову лишний раз не ломать, выбирать победителей мы будем с помощью программы 
генератора случайных чисел (она в последнее время жалуется, что мы отводим ей мало оперативной 
памяти). 

Все, что вам нужно сделать, - ответить на вопросы: 

0001 Как расшифровывается название злой корпорации ІСоп? 

0010 Предыдущее место работы ТБ. ТЬогпе. 

ООП Своей уникальной атмосферой фильм ТКСЖ во многом обязан известному футуродизайнеру 
Сиду Меаду (Зусі Меасі). Что придумал Сид для ТКСЖ 2.0. 

0100 Что общего между очаровашкой Меркури (см. рис. 1) и синей противной Мистик (см. рис. 2) из X- 
Меп 2? 

0101 0А+0В = ... 

ОНО Назовите имя и фамилию актрисы, которая играла девушку-программу в фильме ТКСЖ. 

0111 Назовите имя и фамилию актрисы, которая озвучивала МаЗа в игре ТК(Ж 2.0? 

1000 Последний вопрос вы найдете на странице 51. Его задаст сам Франк Рук - главдизайнер игры. 





В конкурсе "Миру - мир" всех победили большие 


знатоки Звездных Войн отец и сын Захаровы. 


Эль Марьячи! 



Иван Рожнев, 
победивший в 
конкурсе "На¬ 
ушники к Бою", 
поболтал с на¬ 
ми о музыке в 
играх, забрал 
РѴО-РОМ 

Ріопеег да и 
был таков. 



1. Ответы: 'ленивого” и "наглого” к участию в конкурсе не допускаются. 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОЯ.ІШ 


































Ногзе У/іік N 0 Ыате 
Андрей ИВАНОВ 
Андрей ЕГОРОВ 
Владимир ЧАПЛЫГИН 
Алексей РАТУШКИН 
Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


Звуки и Музыки 

Гори все синим пламенем... 

Питер Гэбриел, художник, режиссер, музыкант, 
автор двенадцати сольных альбомов, лауреат 
"Грэмми" 1986 года, и, наконец, просто основатель 
легендарной группы Оепезіз станет автором музыки к 
кіги: Аде$ Веуопб Му$і. 

"Когда появился Му$І, мне показалось, что его 
авторам великолепно удалось передать ощущение 
иного, таинственного мира, не похожего на тот, что 
видишь обычно в играх. Я думаю, у нас есть нечто 
общее в том, как мы пытаемся создавать свои миры. 


Сиквел РілаІ Гапіазу VII 

Аврис! Аерис! - Скандируют некрофилы... 

Слухи о продолжении одной из самых 
трогательных и красивых частей Гіпаі 
Гапіазу ходили давно. И вот они начинают об¬ 
растать мясом, правда, несколько неожиданным образом. В октябрьском но¬ 
мере посвященного манге японского журнала \Ѵеек1у ііитр Ма§агіпе, кото¬ 
рый периодически сообщает эксклюзивные известия, содержится информа¬ 
ция о Гіпаі Еапіазу VII: Асіѵепі; СЫИгеп - компьютерном ІЭѴІЭ-фильме. 

Сюжет ленты стартует через два года после окончания ГГѴІІ. Произошло 
что-то нехорошее, нарушившее установившийся мир. На скриншотах пока 
были замечены Клауд и Сефирот. 





Я многого ожидаю от нашей совместной работы", - 
сказал Гэбриел в своем интервью. 

Заглавной композицией игры станет песня "Вигп 
Уои Ур, Вигп Уои Эоѵѵп”. - А.Р. 


Ограбление века 


Релиз в Японии намечен на 2004 год, ин¬ 
формации от Здиаге Епіх о выходе фильма в 
других регионах пока не поступало. 

Буквально в день сдачи номера нам удалось 
достать небольшой трейлер Гіпаі Гапіазу VII: 
Асіѵепі: СЬіІсігеп, снятый в ходе Токуо Сате 
ЗЬош. Вы можете найти его на нашем диске. - 

нѵшы 
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Помните, прошлый 
"рекордный” выпуск 
новостей завершался 
слухом о том, что 
выход НаІІ-ІЛе 2 от¬ 
ложат? Оказалось, 
что все эти ”ж-ж-ж” 
были не спроста. И 
хотя к моменту выхо¬ 
да номера в печать 
трагическая история 
о взломе корпора¬ 
тивной сети Ѵаіѵе по¬ 
теряла статус "горя¬ 
чей” новости, поз¬ 
вольте все же пред¬ 
ставить вам хроноло¬ 
гический отчет об ок¬ 
тябрьских событиях. 


Исходный код НаІІ-Шв 2 украден 

Сначала в Ѵаіѵе был заслан троян - через известную 
своей дырчатой структурой почтовую программу 
Оиііоок. Это говорит о том, что стандартная защищен¬ 
ность Ѵаіѵе была просто никакой. Атака велась в тече¬ 
ние нескольких месяцев. В результате был похищен за- 
зипованный пакет, весящий порядка 300 МЬ. Его содер¬ 
жание: полный исходный код игры, код графического 
движка, физический движок Наѵок, звуковая система 
МіІе$ плюс некоторые неназванные программы (тісІсНе- 
ѵѵаге), используемые дочерними разработчиками. В па¬ 
кете также содержался полный античитерский код и 
программа обеспечения сетевой безопасности, что 
позволяет предположить, что читы и хаки 
НаК-Ыіе 2 появятся еще до ее продаж. 

Не исключено, что эти части игры при¬ 
дется переделать "с нуля". Хорошо 
еще, что не был украден код генера¬ 
ции ключей СЭ-кеу. - Н\ѴЫЫ 



НЕ ПЛДЧЬ, ГОРДОН! 
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Подробности кражи движка НаІІ-ЫТв 2 

— Взломщики внутренней 

сети Ѵаіѵе пользовались сле¬ 
дующими инструментами: 

- модифицированной вер¬ 
сией РетоіеІуАпуѵл/Ьеге 
(средство удаленного адми¬ 
нистрирования компьютера); 

программой Нахкег 
Эеіепсіег (доступ к процес¬ 
сам, регистру и средство, с 
помощью которого можно 
спрятать файлы. Инструмент 
содержит драйвер, позволяющий хакеру хранить 
файлы на атакованной машине, которые невозмож¬ 
но увидеть обычным пользователям); 

- регистратор логов; 

- сетевые утилиты, предназначенные для переда¬ 
чи файлов (компрессоры, ЫеіСаі и РТР); 

- средства поиска паролей в локальных сетях. 

До сих пор неизвестно, как именно хакеры про¬ 
никли в систему изначально. 

Игровое коммьюнити оказывает помощь Ѵаіѵе в 
поисках сайтов, которые выложили украденные ко¬ 
ды. Есть также неподтвержденная информация о 
том, что были атакованы и другие разработчики. - 
НѴѴЫМ 

ѴѴѴѴѴѴ.САМЕЫАѴІ6АТОК.ІШ 
























ЛКЕАМ0АТСНЕК 


Археолог Джил Джофферс вновь вы¬ 
нужден спасать человечество. Ведь 
автор древнего манускрипта пророчит 
гибель мировой цивилизации, кото¬ 
рая наступит... уже через несколько 
дней! ‘'Пройдя через все руины древ¬ 
них цивилизаций, от Стоунхенджа до 
Острова Пасхи, от Атлантиды до сек¬ 
ретных комнат, расположенных внут¬ 
ри статуи Сфинкса, и от древних го¬ 
родов Майя до таинственного Бер¬ 
мудского Треугольника, вы в итоге об¬ 
ретёте таинственный Священный Ка¬ 
мень..." 


Н Президент компании Ѵіѵепбі 

УпіѵегБаІ Ѳате$, Кристоф Рамбоз, 
поведал такое, что еще совсем не¬ 
давно не могло присниться даже в 
самом страшном кошмаре самому 
пессимистичному геймеру - НаІ(-І_і(е 
2 не выйдет в этом году. 

В своем интервью французской 
газете Ьез ЕсЬоз, он объяснил этот 
факт следующим образом: "Укра¬ 
дена треть исходных кодов. Это 
очень серьезно, поскольку застав¬ 
ляет нас отложить выпуск игры, по 
крайней мере, на четыре месяца, то есть до апреля 2004 года. 
Именно столько нужно, чтобы переписать похищенные части иг¬ 
ры". Никаких комментариев от Ѵаіѵе 5о(+ѵѵаге и лично Гейба Нью- 
велла на это заявление не последовало, однако у многих обозре¬ 
вателей возник резонный вопрос: а было ли воровство или же ѴІЭ 
ОатеБ просто ломает комедию, чтобы оправдаться перед фана¬ 
тами за перенос даты релиза на полгода? 

И все это происходит в самый неблагоприятный для ѴЦІ Ѳатез 
момент: с шумом проваливается Ниік (как фильм, так и игра), 
прекращается сотрудничества с Іпіегріау, на которую в послед¬ 
нее время молятся все почитатели РРО. Несомненно и то, что пе¬ 
ренос релиза НаІ{-І_і(е 2 отразится на курсе акций компании. - 


Приключенческая игра нового 
поколения 

Все 'Чудеса Света" воссозданы 
с невероятной точностью 

Потрясающий сюжет, сочетающий 
детективную линию с достоверной 
исторической и археологической 
информацией 

Более 50 часов увлекательного 
игрового процесса, полного хитро¬ 
умных ловушек и нетривиальных 
задач 


© 2003 "АкеІІа" 
© 2003 ■'ОгеатСа^сЬег'' 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

игры с доставкой ѵѵѵѵѵ/.ссідатез.ги 
оптовая продажа: (095) 363-46-14 тех.поддержка - зирроіТ(д>акеІІа.сот 
представитель на Украине -"Мультитрейд" \л/ѵі/\ѵ.тиИі1гас1е.сот.иа 


ТНЕ ОМЕСА 5ТОЫЕ 

КПЛЭЕЕ ор тин 5РНІЫХ II 


ВІіііапІ закрыла тысячи читерскик аккаунтов 

Сайт Ваіііе.пеі сообщил, что очередная толпа читеров полу¬ 
чила отлучение от возможности обманывать компанию ВІіігагсІ и 
издеваться над честными юзерами. В соответствии с хардкорной 
политикой по этому вопросу были навсегда закрыты: 276 тыс. эк- 
каунтов 5іагСга(і, 86 тыс. эккаунтов ЭіаЫо II и 41 тыс. эккаунтов 
ѴѴагСга(і III - их владельцы были уличены в использовании во вре¬ 
мя игры хакерских или питерских программ. Все СЭ-кеу от за¬ 
крытых эккаунтов попали в черный список. 
14 тыс. СЭ-кеу от Ѵ/агСгаН III запрещено уча- 
\ ствовать в ладдерных играх на срок в один ме- 

^ сяц, и еще 2 тыс. - навсегда. Рецидивисты ри- 
^ ” 44 скуют получить запрет на ладдерные игры на 

постоянной основе. 

♦ ? Также были выявлены эккаунты ЭіаЫо II, 

владельцы которых пользовались програм- 
Мар-Ьаск, которая позволяет получить 
существенное преимущество перед теми, 
кто ей не пользуется. Эта программа также 
вступает в противоречие с лицензионным со¬ 
глашением. Игроки, которые будут приме¬ 
нять эту программу в дальнейшем, рискуют 
потерять доступ к игре. - НѴ^ЫЫ 


<5^ х 

КПОРА'Я ЗАГАРКА 

У / //Я 


МОИ 


Іпзісіе ВІіггагсІ. Закроешь с утречка сотню-другую тысяч читерских 
эккаунтов и как-то даже работа веселее идет (особо вниматель¬ 
ные могут заметить фигурку Лины Инвере из аниме-сериала 
51ауег$) 
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Ни один из де- и. 
велоперов, давав- || 
ших в те дни интервью, 
торию со взломом Ѵа 
встречались и довольнс 
Питер Молинье (І_і 
относимся к собственна 


не мог 


как 


Соболезнования и комментарии 






НаІМііе 2: 

вор призывает быть честными 

На сайте НаЮеБоигсе.сот тем вре¬ 
менем появилась любопытная информа- 
ция. Администрация получила письмо от 
человека, организовавшего утечку ре¬ 
сурсов НаК-ЫІе 2, в котором он указал 
ссылку на свой сайт и сделал заявление. 
Письмо было переслано в Ѵаіѵе, а спустя 
шесть часов на сайте НаІЛ_і(е5оигсе.сот 
было опубликовано и само заявление: 

"Тем, кто утверждает, что беты не 
было: хочу подчеркнуть, что ЭТО - имен¬ 
но то, что вы хотели получить от Ѵаіѵе в 
качестве релиза 30 сентября. В сети 
Ѵаіѵе нет кода НІ_2, который серьезно 
отличался бы от этого. 

Ѵаіѵе'е: предлагаю прекратить врать 
собственным пользователям на предмет 
того, что именно было слито или испор¬ 
чено. В противном случае мне для дока¬ 
зательства моих слов придется выложить 
все. Вы прекрасно знаете, что у вас есть. 
И я знаю". - НѴ/ЫІЧ 
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НаК-Ше 2 5<**се На» ІаипсЬей снх ікѵ 
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ики, с тех самых пор, как во время разработки ВІаск&ѴѴНііе сами подверглись атаке. Мы 
планируем ограничить доступ в интернет с рабочих мест... Однако же, ничто не ново под 
луной, знаете ли. Когда мы работали над йипдеоп Кеерег, одному из сотрудников пред¬ 
лагали $30 тысяч за кражу исходного кода". 

Тим Суини (Еріс Оате$): "Утечки случались и раньше, вспомните ІМгеаІ, но всегда бы¬ 
ли результатом беспечности разработчиков. История с Ѵаіѵе необычна как раз тщатель¬ 
ностью подготовки и исполнения взлома... И все же, я не вижу причин для долгой задерж¬ 
ки релиза, требуются лишь косметические изменения. НаІТ-І_і(е 2 будет великой игрой бе¬ 
зотносительно даты выхода". 

Том Мастейн (РііиаІ Епіегіаіптепі): "Случись такое с нами, мы бы не взялись перело¬ 
пачивать весь контент, но полная замена "чувствительных частей кода необходима... Ха- 
**** керы всегда будут на шаг впереди. Индустрии стоит задуматься о проблеме безопаснос- 
ти, однако ж, программ без дыр не бывает". 

Наиболее эмоционально выступил Кен Левайн (ІггаІіопаІ Оате$): "Кто бы это не сде¬ 
лал, он враг не только разработчикам, но и геймерам. Я могу понять антиглобалистов, пи¬ 
кетирующих экономические форумы, всяческих активистов, перекрывающих дорожное 
движение. Я даже могу понять компьютерных пиратов. Но этому парню (а я уверен, что 
I он сам геймер) я могу сказать только одно: "Поздравляю, благодаря тебе девелоперам 
придется тратить уйму времени на обеспечение безопасности, а не заниматься созданием 
игр. Отличная работа, лузер!". 

От комментариев удержался Леонард Боярски. Не удивительно, его Тгоіка Оате$ де- 
і лает свою новую игру как раз на движке Зоигсе... - А.Р. 

Р.З. Через несколько дней откомпилированный код НаК-Ы(е 2 начал появляться на ва- 
резных сайтах. 
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скорости 


у Максимум СО ГР! 

В ходе очередного "Редакторского дня" ЫѴЮІА исполни¬ 
тельный директор іс) ЗоКѵѵаге Тодд Холленшед (ТосМ 
НоІІепзНесі) сообщил, что движок ЭООМ 3 будет выдавать не 
^ больше 60 кадров в секунду. Эту информацию вскоре проком- 
♦ V ^ у ментировал Джон Кармак: "Симуляция движения в игре выпол- 
0 няется с частотой 60Гц, поэтому, если движок будет рендерить 
картинку чаще, то он просто будрт выдавать одинаковые кадры. 
Фиксированная частота снимает проблему, с которой мы столк- 
к нулись в Оиаке 3, из-за нее некоторые прыжки можно было вы¬ 

полнить только лри определенных фреймрейтах. В Эоот 3 оди¬ 
наковые сигналы с клавиатуры приведут к идентичным движени¬ 
ям, вне зависимости оц|^эеймрейта." • НѴ/ЫИ .— 
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Комментарии ГеОба Ньюоеш 


ОН N03!!! МУ ЗОІІЯСЕ СОЕО 
НАЕѴ ВЕЕИ 3 ТОЕІЕОШ! 111 


БОСРІСНТ 
ВаНІе Гог (Не РасіГіс 


Основатель и управляющий директор Ѵаіѵе сообщил по это- 
му поводу следующее: 

"Вот, что мы знаем: 

1. Начиная с 11 сентября этого года, кто-то посторонний не¬ 
сколько раз использовал мой почтовый клиент. Это было опреде¬ 
лено путем сравнения трафика на почтовом сервере и моего рас¬ 
порядка дня и поездок. 

2. Вскоре после этого мой компьютер стал вести себя стран¬ 
но (эксплорер зависал при щелчках правой кнопкой мыши на ’ эк- 
зешниках"). Обнаружить вирус или троян не удалось, мне при¬ 
шлось переформатировать жесткий диск и переустановить весь 
софт. 

3. В течение следующей недели была отмечена подозритель¬ 
ная активность на моем почтовом эккаунте. 

4. 19 сентября кто-то сделал копию структуры каталогов ко¬ 
да НаІМ-іІе 2. 

5. В это же время на нескольких компьютерах в офисе Ѵаіѵе 
появились программа, позволяющая вести учет вводимой с клави¬ 
атуры информации. Мы подозреваем, что на это раз не обо¬ 
шлось без использования бреши в защите Ои+Іоок. Эта програм¬ 
ма - модифицированная версия Рето+еАпуѵѵНеге, специально со¬ 
зданная для атаки Ѵаіѵе. Из-за ее уникальности она не была де¬ 
тектирована антивирусными программами. 

6. В течение последнего года наши сетевые сервера (5+еат - 
в том числе) подвергались атакам типа ЭепіаІ о( Зегѵісе. Мы пока 
не знаем, связаны ли они с последним взломом или нет. \А/еІІ, іНі$ 
зискз." - НѴ/ЫЫ 


ІІЧТЕКАСТІ V Е ѴІ5КЖ 


Думаете, резиновые пули зти не серьезни? 

Компания 2опо (разработчик ужаса на крыльях РеагІ НагЬоиг) 
анонсировала работу над новой тактической стратегией РіоІ 
Роіісе. По ходу дела игроку предстоит вжиться в роль начальника 
полиции и принять участие в обеспечении порядка во время шест¬ 
надцати различных массовых мероприятий, начиная от мирной 
демонстрации и заканчивая настоящими бунтами. Для этого нам 
пригодится множество различных полицейских юнитов (в том чис¬ 
ле - установленный на танке водомет). В арсенал наших подчинен¬ 
ных включены все популярные средства борьбы с демонстранта¬ 
ми: дубинки, резиновые пули, слезоточивый газ, стены из щитов 
и т.д. Противниками окажутся различные хулиганы, воинственные 
экстремисты, разгневанные демонстранты и прочие асоциальные 
элементы. Издает игру Асііѵізіоп Ѵаіие, релиз намечен на конец 
текущего года. - А.И. 


Ты - пилот. Под тобой - Тихий 
океан, над тобой - американские и 
японские истребители. Это реаль¬ 
ные, жизненные бои в воздухе, это 
настоящий экшен, волна адрена¬ 
лина, которая настигнет вас, когда 
вы прорветесь сквозь враждебные 
небеса Второй Мировой! 


Под вашим контролем 4 исто¬ 
рических моделей самолетов; 

Сражайся на стороне бравых 
американцев или не менее 
бравых узкоглазых; 

50 огромных миссий охвачен¬ 
ных бурей адреналина, дер¬ 
жись за штурвал!!! 


© 2003 АкеІІа ' 
© 2003 “ІпІегАсйѵе Ѵізіоп 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

игры с доставкой ѵѵѵѵѵѵ.ссідатез.ги 
оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - зирроіі@акеІІа.сот 
представитель на Украине -'Мультитрейд' ѵѵмгѵѵ.тиІМгасіе.сот.иа 


де эдяАЗгс і ю 
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Лкеіхя 


ЗАГО.Ѵ СМЕСК 
У ООН ЗОЙСЕ СОЕО 


Гейб Ньювелл попал под раздачу. Самый злой фейк месяца 


Студенты бунтуют 


САМЕЫАѴІОАТО! 



















































Те, кто ушли 

ВІіггапі размножается почкованием 

Ітаготт гагтттгг 





Создатели франчайзинга ЭіаЫо дружно ушли 
из ВІігіагсі ЫогіН и основали новую студию, кото¬ 
рую назвали РІадзЬір Біисііоз. Их имена: Дэвид 
Бревик (бывший президент ВІіггагсІ ЫогіН), Макс 
Шэфер, Эрих Шэфер, Билл Ропер (все три были 
вице-президентами ВІіігагсІ ЫогіН), Кеннет Уиль¬ 
ямс (директор по бизнесу и операциям ВІігхагсі 
ЫогіН). Их совместный стаж работы в качестве де¬ 
велоперов - 45 лет. В числе соучредителей также 
числятся: Дэвид Глен, Филипп Шенк (оба - веду¬ 
щие художники сериала ЭіаЫо); Питер Ху и Тай¬ 
лер Томсон (оба - ведущие программисты проек¬ 
тов ЭіаЫо Іі и ЭіаЫо II: 1_ог<5 о( Эезігисііоп). 

Также в портофолио команды - работа над 
ѴУагСгаіі и ЗіагСгаіі. 

"Наша задача - содание девелоперской ком¬ 
пании, в которой работают лучшие специалисты 
индустрии, - заявил Эаѵісі Вгеѵік. - Мы все намере¬ 
ны создавать великие игры и увлекательнейшие 
миры, в которых в поисках удовольствия будут 
собираться игроки со всего мира". 

В настоящее время РІадзНір Бііісііоб разраба¬ 
тывает проект, информация о котором держится 
в тайне. Известно только, что он игра будет соот¬ 
ветствовать высокому уровню предыдущих про¬ 
ектов. В ней будет присутствовать сильный 
синглплеерный компонент, но будет и возмож¬ 
ность увлекательного онлайнового мультиплеера. 
Ожидается также определенный "темный при¬ 
вкус" (Эагк РІаѵог). Еще известно, чем игра не бу¬ 
дет: она не будет спортивным тайтлом, не будет 
классической фэнтези, и не будет основана на не¬ 
известном игрокам мире. 

Впрочем, понимая исключительную важность 
первого тайтла для новой компании, не будем су¬ 
дить их строго за эти невинные меры предосто¬ 
рожности. - Н\ѴЫЫ 

Вот это харизма, не то что некоторые рогатые и че¬ 
шуйчатые! 
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Парри 8 

Ты точно кочвшь этого? 

В середине октября на сайте журнала Сотриіег Сатев Ма§агіпе появи¬ 
лась обложка декабрьского номера с изображением Ларри. По предваритель¬ 
ной информации, полное название восьмой части Ларри - Ьеівиге Зиіі Ьаггу: 
Ма§па Сит Ьаисіе, создатель легендарной серии Эл Лоуи не участвует в про¬ 
екте, а сама игра будет похожа на Сгапсі ТЬеіі Аиіо. На момент сдачи этого 

выпуска "Навигатора" в печать с сайта 
Сошриіег Сашев Ма§агіпе была убрана ин¬ 
формация о новом номере, в том числе и са¬ 
ма обложка. Масла в огонь подлила и Ѵіѵепсіі 
Ьпіѵегзаі, вернее Адам Кан (Асіат КаЬп), 
один из пиарщиков этой компании. По его за¬ 
явлению: "сейчас Ѵіѵепсіі не заинтересована 
в создании адвентюр, которые, как я думаю, 
ждут большинство хардкорных квестовиков 
старой школы". Также он пообещал "не 
меньше чем революцию" и попросил фана- 



НЕМ КЕѴІЕМ 5 

Іетріе Ы Вететиі М. №о 
Аде о! Муйкгіоду: ТЪе Гііага 
Соштлгх» А Сопдмг 2еп> Нои 


тов воспринять то, что они сделают непред- 
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НОТ КОБ 
СА5Е М005 

'Уоч доги иг т 
го Мняк «п* 
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МОѴ 11 , 2003 ^ 


Кажется, у нас есть кандидат 
на обложку! И на постер! На 
обе стороны постера!.. 


взято 

Естественно, мы сразу же связались с 
Элом Лоуи, чтобы получить информацию о 
происходящем из первых рук. И вот, что нам 
удалось выяснить. 

"Зіегга разрабатывает эту игру около го¬ 
да, намереваясь выпустить ее следующей 
зимой. - Ма^па Сит Ьаисіе - рабочее назва¬ 
ние. Я узнал о публикации статьи в 
Сотриіег Оате$, когда они взяли у меня небольшое интервью. Естественно, 
я не буду приводить какой-либо из моих комментариев до того, как этот но¬ 
мер появится в продаже. Хотя статья была написана Джошуа Манделом - мо¬ 
им хорошим другом и соавтором игры Егесісіу РЬагказ: Ргопііег РЬагтасізі, я 
не читал ее, и не буду делать этого, пока она не будет опубликована. Насколь¬ 
ко я знаю, случится это 11 ноября. 

В ответ на множество полученных мною электронных писем, в которых 
говорится "они так не могли поступить с вами" и "это ваш персонаж и пр.", я 
хочу сказать следующее: мой контракт с Зіегга был "работой по найму", все 
права на созданных мной персонажей и сюжет принадлежат компании Зіегга. 
У них есть право делать с этими персонажами все, что они посчитают нуж¬ 
ным. 

На сегодняшний день, 20 октября 2003 года, я не сделал ничего для этой 
игры, но, я готов в любую минуту принять участие в работе над любой из игр 
про Ьаггу, если Зіегга сочтет нужным меня пригласить". 

Как всегда, Эл очень корректен и вежлив, мы искренне надеемся, что у 
нынешнего руководства Зіегга хватит сообразительности позвать его в ко¬ 
манду. 

28 октября случился официальный пресс-релиз от Зіегга. В котором гово¬ 
рится, что игру разрабатывает Ні§Ь Ѵо1іа§е Зоіідѵаге (до этого в основном за¬ 
нималась приставочными проектами) для платформ РС, РІауЗіаііоп 2 и ХЬох. 
Главным персонажем будет студент Ларри Ловейдж - племянник Ларри 
Лаффера. С условием того, что разработчиков вдохновляют такие образцы 
юмора, как х/ф "Американский Пирог", можно представить во что превра¬ 
тится серия. Прилагающиеся скриншоты также не внушают оптимизма. - 
К.П. 



1 Ьаггу ОТА?.. Непредвзято? Да-да, конечно, подойдите ближе бандерлоги, РиІІ ТЬгоНІе: НеІІ 
оп ѴѴНееІ* свое уже получил. 













































Дети андеграунда 

Реклама - двигатель скейтборда 

Издательство Ас+іѵізіоп готовит беспреце- 
дентную по размаху рекламную акцию в под¬ 
держку игры Топу Наѵѵк'з БпсІегдгоипсІ. За свою 
24-летнию историю компания еще никогда не тра¬ 
тила столько денег на рекламу. Сначала по нео¬ 
крепшему сознанию потенциальных покупателей 
ударят телевизионщики, ибо Асйѵібіоп приобрела 
у канала СВ5 рекламное время в популярном 
спортивном обозрении ЫРЬ ЕооіЬаІІ. Далее к про¬ 
цессу подключатся компании ТотЬзіопе Рі 22 а, 
ЫезЬе и АТ&Т ѴѴігеІезз, которые намерены всяче¬ 
ски агитировать за игрушку сре¬ 
ди покупателей своей продук¬ 
ции. После этого знаменитые 
производители одежды и спор¬ 
тинвентаря БС БЬоез, ВіІІаЬопд, 
Оиікзііѵег, Ѵап$ БНоез, Наѵѵк 
СІоіЬіпд, ТгапзѵѵогІсІ, 5КАТЕ- 
Ьоагсііпд, Ѵоісот, Ѵоп 2іррег, 
Асііо и Ыіхоп повсюду разместят 




Мы снова услышим истории барда 

И их снова расскажет Брайан Фарго 

Один из известнейших людей в игровой индус¬ 
трии, бывший глава Іпіегріау, человек, участвовавший 
в создании Ваісіиг'з Оаіе и Гаііоиі 2 , или просто Брай¬ 
ан Фарго, возвращается в игровую индустрию вмес¬ 
те со своей новой студией іпХіІе Епіегіаттепі. 

Причем сделать это он решил с подобающим раз¬ 
махом: к выпуску готовится римейк одной из из¬ 
вестнейших КРСг - ТЬе ВагсГз Таіе. Ориги¬ 
нальная игра, в создании которой участво¬ 
вал Брайан, была выпущена в далеком 
1985 году и пользовалась огромным успе¬ 
хом. 

Основной упор в римейке ТЬе ВагсГз 
Таіе будет делаться на интересные квес¬ 
ты, иронию и юмор. Также в игре будут 
высмеиваться различные штампы со¬ 
временных ролевушек. Кроме шуток 
будет и изведение под корень различ¬ 
ной нечисти, беседы с ЫРС (причем авторы 
обещают, что любая фраза главного героя может поменять ход вы¬ 



полнения квеста, а то и всю сюжетную 
линию) и исследование окрестностей. 
Обещаны четырнадцать различных 
локаций, начиная с города Скара Бра в 
Шотландии. В общей сложности на 
прохождение игры у нас должно уйти 
не менее тридцати часов. 

Появиться новая ТЬе ВагсГз Таіе 
должна не раньше будущего года на РС 
и консолях одновременно. - А.И. 


Удалить 


Выровнять игровую область 


2. К сожалению, уже редкая команда разработчиков не может похвастаться тем, что у них есть 
сотрудники, которые делали РаІІои* 


логотипы Топу Наѵѵк'з ІІпсІегдгоипсІ. Наконец, 
реклама появится даже во время просмотра в ки¬ 
нотеатрах таких многообещающих фильмов, как 
"Очень страшное кино 3” и "Матрица: Револю¬ 
ция". 

Добавим, что релиз приставочных версий со¬ 
стоялся 27 октября, а РС-версия, как обычно, по¬ 
явится значительно позже. - В.Ч. 


Так это выглядело в восьмидесятых 


Квестовыб инструмент 
00 Епуіпв от КО ІАВ 

Калининградская компания К-Д ПАБ предста¬ 
вила ОБ Епдіпе - технологию визуального проек¬ 
тирования структур данных и логики игр в жанре 
"квест". ОБ Епдіпе представляет собой достаточ¬ 
но простую в управлении, не требующую специ¬ 
альных знаний в области программирования инте¬ 
грированную систему, позволяющую одному че¬ 
ловеку "собрать'' игру, начиная с этапа подготов¬ 
ки материалов и проектирования логики до фи¬ 
нальной реализации мастер-диска. 

Первым испытанием технологии стала игра 
"Карлик Нос", сборка которой, включая сюжет¬ 
ное прохождение и все аркады, целиком и полно¬ 
стью выполнена на ОБ Епдіпе без дополнительно¬ 
го программирования. - НѴѴЫЫ 


А так должно выглядеть в следующем году 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 


ѴѴѴѴѴѴ.бАМЕМАѴІбАТОіг.ІШ 






























































Глобальный и исторический 

Из настольных игр - в компьютерные 



Приятную новость для 
любителей глобальных 
стратегий и варгеймов пре¬ 
поднесли разработчики из 
Маігіх Сатез и Аизігаііап 
Безі§п Сгоир. Ими будет 
портирована на компьютер 
одна из знаменитых на¬ 
стольных игр - \Ѵог1с1 Іп 
Патез (точнее, ее самая по¬ 
следняя Беіихе версия), которая за свою исто¬ 
рию успела собрать такие награды, как Сате оі 
1Ье Уеаг, Зіаіе оі іЬе Агі, Везі 20іЬ Сепіигу 
Сате и Сате о! ІЬе Бесасіе. 

В этой игре участникам, которых может 
быть от двух до шести, придется принять сто¬ 
рону одной из главных действующих сил во 
время Второй мировой войны и полностью при¬ 
нять на себя стратегическое командование. 

Также разработчики обещают умных ком¬ 
пьютерных соперников, возможность сетевой 
игры, игры при помощи электронной почты и 
массу различных настраиваемых опций. Зву¬ 
чит заманчиво, вот только когда все это появит¬ 
ся - неизвестно. - А.И. 

Герои вчерашник дней 

Міііѵѵау заполучила 
Джона Ромеро и Тома Холла 

Том Холл и Джон Ромеро, ключевые фигу¬ 
ры таких компаний, как Іоп 5іогт и 
Мопкеузіопе Сатез, присоединились к девело¬ 
перской студии Місі\ѵау в Сан Диего. Долж¬ 
ность Холла - креативный директор сразу по 
нескольким проектам студии, Ромеро же пред¬ 
стоит возглавить команду разработчиков игры 
в жанре экшн, предположительно ею станет 
римейк аркадной Саипііеі. 

Холл и Ромеро работали вместе еще над 
Соттапсіег Кееп, \Ѵо1ІепзІеіп ЗБ и Боот. По¬ 
сле основания Іоп Зіогт, Котего сделал одну 
из худших игр в истории - Баікаіапа, а Холл 
выпустил недооцененную критиками ролевуш- 
ку АпасЬгопох. 

В последнее время парочка предавалась 
творчеству в студии Мопкеузіопе Сатез, раз¬ 
рабатывая игры для карманных компьютеров и 
сотовых телефонов и, кроме того, портировала 
Кесі Гасііоп для йТ-Са^е по заказу от ТН(2. - 
НѴШЫ 







Результаты скрытого исследования федеральной Торговой Комиссии 

^ ^ *^^^***®“2*- І В этом году исследование носило на- 

^ - 1 звание ''Таинственный покупатель", прово- 

— дилось оно с целью сбора статистических 

' ——— в данных по продажам продуктов индустрии 

развлечений тем, кому их продавать за- 
прещено - детям. Для этого были привле- 
/ ^ чены подставные покупатели в возрасте 

^ 13-16 лет, которым была поставлена зада- 

^ ^Л" ча приобрести билеты в кино, фильмы на 
ОѴЭ, музыкальные диски и видеоигры 
(при этом они должны были быть одни, 
без сопровождения взрослых). Исследо¬ 
ванием оказалось охвачено 899 кинотеат¬ 
ров и магазинов в 39 штатах США. 

В результате выяснилось, что игры с 
рейтингом "М" (т.е., Ма+иге, для взрослых) удавалось заполучить в 69% случаев, 
попасть в киношку на фильм с рейтингом К (детям до 17 лет посещать запреще¬ 
но без сопровождения взрослых) удалось в 36% попыток, купить компакт с не¬ 
детской музыкой - в 83%, купить к-фильмы на ОѴБ - в 81% (примером таких 
фильмов могут служить "Американский пирог", "С широко закрытыми глазами", 
"Догма" и даже "Терминатор 3"). 

Любопытная статистика, демонстрирующая тот факт, что далеко не всегда 
родители виноваты в доступе детишек к (ЭТА и прочим увлекательным продук¬ 
там, содержащим сцены насилия и некорректного обращения с представителями 
власти. И уж тем более странно на фоне такой статистики подавать в суд на раз¬ 
работчиков. - НѴѴЫЫ 


Этой девочке билет на "Термина¬ 
тор 3 м не продали. Считай - спасли 
чью-то жизнь! 


Огры 


Ѵоиз роиггіег рагЧісірег 
а сіез ргріеіз сіе гесИегсЬе! 



ои ѵоиз зоирркнг 
рновіе ? 

1_е і_аЬогаЮіге сіе СуЬегрзусЬоІодіе сіе І'ІЮО 
езі а Іа гесНегсНе сі’асіиііез зоиГСгапі сГипе рИоЬіе 
сіез Гіаиіеигз, сіез зоигіз, сіез епсігоііз сіоз 
ои сіез ѵоіз еп аѵіоп. 


,Ѵ 9Р 


нв только калечат 

Но и лечат! В октябрьском номере автори¬ 
тетного медицинского издания СуЬегР$усЬо- 
Іоду апсі ВеЬаѵіог опубликована статья, в кото¬ 
рой рассказано о применении компьютерных 
игр для лечения человеческих фобий. И осно¬ 
ве метода - помещение человека в виртуаль¬ 
ную среду, связанную с имеющимися у него 
страхами. Но если для разработки специаль¬ 
ной виртуальной среды требуются достаточно 
большие финансовые вливания (порядка 10 тысяч долларов), то использование 
50-долларовых игр значительно упрощает процесс. 

В ходе исследования было протестировано 26 участников, тринадцать из них 
обладали разными фобиями (боязнь пауков, закрытого пространства и т.п.). Для 
генерации среды с пауками был использован редактор НаК-ЬКе, а для построения 
уровня с ограниченным пространством - редактор ІМгеаІ Тоигпатепі. Естествен¬ 
но, взрывы, противники и прочие игровые особенности были убраны. - Н\Л/ЫЫ 


- 



Хочешь избавиться от фобий! Спроси его, как 
























Г)е?еін1ег$ 


Анонс ТІів ЗсооЬу-Воо! Тюо: 

Мопоіего ІІпІвазІівіІ 

Компания ТНО объявила о 
—'ѵ, ^ разработке экшн-тайтла 

5сооЬу-Ооо! Тѵѵо: Моп$іег$ 

, . УпІеаБНесІ по мотивам телевизи- 

онного сериала и фильма кино- 
|Н V студии ѴѴагпег Вго$., который 

"X I должен выйти в прокат в марте 

\ следующего года. Игра разра- 

батывается для РС и Ѳапле Воу 
Р* г Асіѵапсе. Игрокам предстоит 

і ™ помочь команде Музіегу, Іпс. в 

розыске коллекции масок мон- 
стров, которую они собрали по 
ходу предыдущих приключений. 
Дело в том, что одна из масок умудрилась пре¬ 
вратиться в призрак птеродактиля, после чего ле¬ 
тающая рептилия прихватила все оставшиеся ра¬ 
ритеты и была такова. - НѴ/ЫЫ 


Фирма "1С" и компания ЭідіІаІ Рип $*и<Зіо объявили о разра¬ 
ботке игры 0е(епсіег5 (рабочее название). 

Эеіепсіегз - игра жанра ЗЭ-ас+іоп с элементами КРѲ, действие 
которой происходит в альтернативной нашему миру фэнтезий- 
ной вселенной периода раннего Средневековья. Игрокам пред- 


м ом 


сонажем которой является средневековый воин - не просто человек, вооружен¬ 
ный мечом и арбалетом, но солдат, находящийся в составе боевого отряда и вы¬ 
полняющий поставленные командованием задачи. История жанра насчитывает 
немало асііоп-игр, в которых используется преимущественно холодное оружие, 
но практически в каждой из них основным моментом игрового процесса являет¬ 
ся динамичный контактный бой, в котором игрок остается один на один с врагом 
и почти никогда мы не дрались вместе с полноценными союзниками. В Ое(епсІег$ 
этот пробел будет восполнен: возможность оказаться частью войска, где присут¬ 
ствует координация со стороны командиров, где рядом бьются соратники, и есть 
откуда ждать помощи, предоставит игрокам качественно новые ощущения. 
"Главная цель, которую мы видим перед собой в плане организации игрового 
процесса - создание игры, ставящей игрока не в положение командующего бит¬ 
вой (таких игр было создано неимоверное количество), а на место рядового бой¬ 
ца" - говорит руководитель проекта Евгений Иванов. 

Главный герой ЭеіепбегБ живет в деревне, расположенной на территории од¬ 
ного из небольших европейских государств. На одном из этапов своего жизнен¬ 
ного пути он принимает решение посвятить себя воинской карьере, вступает в от¬ 
ряд крестоносцев и покидает родину, отправляясь в далекое, полное опасностей 
приключение. На пути молодого воина поджидают ожесточенные стычки и мас¬ 
штабные сражения, он посетит массу интересных мест и повстречает удивитель¬ 
ных людей, увидит дальние страны и столкнется с мистическими, сказочными су¬ 
ществами, описанными в древних мифах и легендах. 

Выпуск игры Эе(епсІег5 запланирован на 4 квартал 2004 года. 

Компания йіді+аі Рип Біисііо основана в 2002 году. Ее костяк составили бывшие 
сотрудники студии МАРіа, принимавшие участие в создании игр "Шторм" и 
"Шторм: Солдаты Неба", изданных во многих странах мира. - НѴѴІЧІЧ 


больши 


рудом удалось /след* 
о между собакой 
нЬу\ружесиие^ртнош 


Дела а Великом Воровстве Авто 
продолжается 

$246 миллионов затребовал адвокат 
Джек Томпсон в иске, поданном 20 октяб¬ 
ря против компаний 5опу Сотриіег 
Епіегіаіптепі Атегіса Іпс., Таке-Тѵѵо 
Ыегасііѵе 5о(іѵѵаге, Роскзіаг Оате5 и \Л/аІ- 
Маіі. Компании обвиняются в 

разработали, штштт 


ответственность должна лежать на тех, кто 
совершил преступление". 

Адвокат Томпсон выдвигал аналогич¬ 
ные иски в прошлом. Например, суд отка¬ 
зался удовлетворить его иск на $33 милли¬ 
она, направленный против разработчиков 
видеоигры, поданный в связи со стрельбой 
в одной из школ штата Кентукки. Тогда 
стрелял также 14-летний пацан. Суд посчи¬ 
тал, что между "стрельбой по персона¬ 
жам на экране телевизора и стрельбой в 
классной аудитории - слишком большая 
разница". - НѴѴЫЫ 


что они 


невыно 


Израиль признал МісгозоН 
монополистом 

Министерство Промышленности и Тор¬ 
говли Израиля наложило запрет на все пра¬ 
вительственные договора с компанией 
МісгоіоН, причем этот запрет будет дейст¬ 
вовать и в течение всего 2004 года. Этот 
шаг означает, что в то время как МісгозоИ 
релизит апгрейд офисного пакета 0№се 
2003, израильтяне собираются его полно¬ 
стью проигнорировать на правительствен¬ 
ном уровне. Более того, в качестве аль¬ 
тернативы продукции Місго 
$о(* рассматривается бес 
платный ОрепОНісе. Причи 
ной запрета стал вердикт ди 
ректора израильской анти 
монопольной комиссии Дро 
ра Струма, в котором Місго 
5оК признана монополис 
Н\ѴЫЫ 


Разве такой герои научит 
плохому? 


Дрор 

Струм 


том 


Оагп і* эІІ Со кіеск. $отеопе зріііесі 
огэре сіппк аІІ оѵег СЬе кпдкіѵѵаѵ. 






















Теперь рядом 
с вашим монитором 

Пластиковый Мастер Чиф 

Компания «ІоуКісіе Зіисііоз, занимающаяся 
созданием игрушек, взялась за воплощение в 
пластике фигурок из игры Наіо от Вип§іе и 
МісгозоН. 

Уже в ноябре появятся восьмидюймовые 
модели Мазіег СЬіеГ (в сингловом зеленом и 
красном мультиплеерном исполнениях), ЕИіе 
Соѵепапі Тгоорег и ОЬозІ; - разведывательная 
машина расы пришельцев Соѵепапі Причем 
Мазіег СЬіеі будет поставляться в комплекте с 
тремя видами оружия: штурмовой винтовкой, 
ракетной пусковой установкой и дробовиком. 

Для любителей составлять батальные 
сцены будет выпущено несколько наборов по 
две или пять трехдюймовых фигурок, 
состоящих из различных комбинаций Мазіег 
СЫеГов, космических пехотинцев и солдат 
Соѵепапі 

Заказать модельки можно уже сейчас на 
сайте \ѵ\ѵ\ѵ.]оугісіе5Іис1іоз.сот. - А.И. 




В ЦРУ будут играть 


Конечно жв, в шпоонов 

ЦРУ (Сепігаі Іпіе11і§епсе А§епсу, СІА) 
США теперь будет тренировать своих аналити¬ 
ков за компьютерной игрой. Об этом стало изве¬ 
стно после того, как контртеррористический 
центр (СТС) этой организации начал разработ¬ 
ку этой программы совместно с калифорний¬ 
ским ІпзШиІе {ог Сгеаііѵе ТесЬпо1о§іез. 

По заявлениям представи¬ 
телей ЦРУ, в игре агент смо¬ 
жет играть роль лидера терро¬ 
ристической ячейки, рядового 
террориста, исполнителя. Это, 
по мнению руководства ЦРУ, 
позволит лучше предугады¬ 
вать действия оппонентов. В то 
же время агенты могут играть 
и за самих себя, анализируя действия своих оп- 
понентов-террористов, разгадывая их намере¬ 
ния и планируя операции по нейтрализации. В 



ЦРУ предпочитают избегать слова "игра", на¬ 
зывая свое детище сотриіег-Ъазесі 1гаіпіп§. 
Как бы то ни было, все работы строго засекре¬ 
чены и простые граждане вряд ли когда-нибудь 
узнают, что же там создадут. Равно, как и во 
сколько миллионов долларов обойдется эта за¬ 
тея налогоплательщикам США. 

Несмотря на такую радужную картину, у 
проекта уже нашлось немало высокопоставлен¬ 
ных противников, как среди военных, так и сре¬ 
ди политиков. По их 
мнению, вся эта за¬ 
тея по-настоящему 
абсурдна, так как 
агенты ЦРУ никогда 
не смогут орудовать 
как настоящие тер¬ 
рористы, а всего-на¬ 
всего будут совер¬ 
шать стандартные 
действия, которым 
их обучили. - А.И. 
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йсііѵіБіоп обвиняется 
в воровстве идей 


“Опе оі ІЬе Ьез( сгіте поѵеіз Гѵе еѵег геай.” 

—ОАѴІО ВАЮАССІ 

КОВЕНТ 










|\ІАТІО»\ІАІ- ВЕЗТЗЕЬЬЕР 

Та сосенка, из-за которой сыр-бор раз- ’ 
горелся I 

Компания Асііѵізіоп Іпс. - второй по ве¬ 
личине издатель компьютерных игр в 
США. У больших контор иногда возникают 
большие проблемы. Широко разреклами¬ 
рованная в качестве ОТА-киллера приста¬ 
вочная игрушка Тгие Сгіте: ЗігееіБ о( І-.А., 
похоже, так и не появится на предрожде¬ 
ственских прилавках. Потому как неле¬ 
гально копирует идеи книг Роберта Крейса 
(РоЬегі Сгаі$). 

Речь идет о бестселлерах І_.А. Вериіет 
и ТНе І.а$і йеіесііѵе, главным героем кото¬ 
рых выступает бывший полицейский офи¬ 
цер Элвис Кол. Теперь автор требует не 
допустить релиза игры, а также уничто¬ 
жить все неправедные материалы. Ну и вы¬ 
платить пострадавшему пока неоговорен¬ 
ную, но наверняка круглую сумму. 

Если Асііѵібіоп не удастся уладить все 
по-хорошему, компании грозят весьма се¬ 
рьезные финансовые убытки. На один 


Пролетая над Ла-Маншем 

Следующая игра 1С:МаіІіІои Батев 

Забавно узнавать об играх отечественных разработчиках 
из пресс-релизов зарубежных издателей. Так компания ІТЬі 
Зой, а не "1С", объявила о том, что прославленные российские 
разработчики из 1С:МасМох Оатез сейчас вовсю трудятся 
над новым авиасимулятором на тему Второй мировой войны. 
Носит он достаточно распространенное среди симов имя ТНе 
ВаМІе оі Вгііаіп и будет целиком по¬ 
священ одноименному противостоя¬ 
нию ВВС нацистской Германии и Англии в воздухе над 
проливом Ла-Манш, развернувшемся в 1940-м году. 

Разработчики обещают еще больший уровень истори¬ 
ческого реализма, чем в "Ил-2: Штурмовик", новый 
движок, динамическую кампанию и крайне реалистич¬ 
ные погодные эффекты. 

По нашим данным следующую порцию информа¬ 
ции об игре мы получим не раньше весны. Выход ТНе 
ВаНІе о( Вгііаіп запланирован на 2005 год, так что вре¬ 
мени на обнародование русскоязычного названия, под 
которым появится игра в России, СНГ и странах Бал¬ 
тии, у "1С” предостаточно. - А.И. 


лишь саундтрек были угроханы огромные 
деньги. Как-никак было записано свыше 50 
хип-хоповых и рэповых композиций. Двой¬ 
ной диск с саундтреком должен был выйти 
отдельно и распространяться под лейблом 
ипіѵег$аІ. - НМ/ІЧЫ 

Місго8оП? И снова здравствуйте... 

На этот раз иск 

ІІілтСА# подан в солнечной Ка- 
тктьип лифорнии, в Верхов¬ 
ный суд Лос-Андже¬ 
леса. В его основе - утверждение о том, 
что доминирующее на рынке программ¬ 
ное обеспечение от Місго$о(і уязвимо для 
вирусов, способных вызывать массирован¬ 
ные, каскадные отказы в глобальных сетях. 
Также в иске утверждается, что преду¬ 
преждения МісгозоЛ, связанные с безо¬ 
пасностью, слишком сложны для того, 
чтобы быть понятными большинству поль¬ 
зователей. В то же время они служат под¬ 
сказками для оперативно перестраиваю¬ 
щихся хакеров, которым они облегчают 
задачу по поиску дыр" в операционной си¬ 
стеме. 

Компания МісгобоЙ обвиняется в недо¬ 
бросовестной конкуренции и нарушении 
двух калифорнийских законов, связанных с 
правами потребителей, один из которых - 
по защите частной информации в компью¬ 
терных базах данных. 

Многие моменты обвинения перекли¬ 
каются с сентябрьским докладом группы 
экспертов по компьютерной безопаснос¬ 
ти, которые пришли к выводу, что всемир¬ 
ное распространение программ МісгобоК 
представляет угрозу национальной безо¬ 
пасности (американской, естественно). 
Упомянутый доклад был представлен Ас¬ 
социации представителей компьютерной и 
коммуникационной промышленности 
(Сотриіег апсі СоттипісаііопБ Іпсіизігу 
А5$осіаііоп), соперничающей с МісгобоЙ 
промышленной группе. Одно из его ут¬ 
верждений: чрезмерная сложность про¬ 
граммного обеспечения Місго$о(і делает 
его особенно уязвимым. 

В настоящее время доля Місго$о(і на 
рынке ОС составляет 90 процентов. 

Лос-анжелесский иск был подан на 
волне, поднятой двумя глобальными виру¬ 
сами, использовавших "дыры" в програм¬ 
мах МісгобоН. Первый из них, 51аттег, 
атаковал сервера с установленным про¬ 


граммным обеспечением от МісгобоИ для 
поддержки баз данных. В результате про¬ 
изошло всемирное торможение интернет- 
трафика, а в США вырубились системы 
бронирования авиабилетов и банкоматы. 

Второй червь, ВІа$іег, заразил сотни 
тысяч персоналок, уничтожая данные на 
жестких дисках и выполняя другие разру¬ 
шительные действия. 

С 2002 года МісгобоК считает вопросы 
безопасности наиболее приоритетными. - 
НѴУЫЫ 

Столкновения но 
американо-канадской границе 






ІІІЬ : Ш-~ 


На плантацию не похоже 

В суд Монреаля был подан иск от ком¬ 
пании ІЛэі 5оіі. Канадский издатель недово¬ 
лен своими бывшими работниками, пере¬ 
шедшими недавно в ЕІесігопіс Агіб. Пово¬ 
дом для иска послужил стандартный пункт 
в контрактах ІІЬі 5оК, согласно которому 
ушедший из компании сотрудник не имеет 
права в течение года устраиваться на рабо¬ 
ту в игровой индустрии на территории Се¬ 
верной Америки. 

За семь лет существования подобной 
практики в ІІЬі 5оЙ ни разу не вспоминали 
об этом условии, а вспомнили лишь тогда, 
когда пятеро художников, участвовавших в 
создании Брііпіег СеІІ, получили места в 
штате недавно открывшегося монреаль¬ 
ского отделения ЕА. 

Руководство ІІЬі 5оК воздерживалось 
от комментариев, ссылаясь на то, что дело 
уже рассматривается судом, однако все 
канадские СМИ единодушны в том, что 
данный процесс - первый звонок, возвеща¬ 
ющий о начале борьбы канадского изда¬ 
тельства с "северной экспансией" ЕІесігопіс 
Агі$. 




Нормальные само¬ 
леты закончились, 
уфолеты тоже на ис¬ 
ходе и вообще 
скриншоты, которые 
западная пресса вы¬ 
дает за ТНе ВаТНе оі 
Вгііаіп, на самом де¬ 
ле не оттуда 




Посчитало! 

ЕІесігопіс Дгів проиндексировали 

Ведущего игрового паблише¬ 
ра, компанию ЕІесігопіс Агіз в 
очередной раз приметили. На 
этот раз ЕА удостоилась чести 
оказаться среди пятидесяти са¬ 
мых технологичных компаний (наряду с Зип, 
Місгозоіі и Сізсо) в индексе е-50 журнала 
Гогіипе, который играет роль своеобразного 
бенчмарка для определения степени благопо¬ 
лучия интернет-экономики. 

ЕА - первая игровая компания, попавшая в 
этот индекс, который Еогіипе описывает как 
"пять десятков компаний, наилучшим образом 
представляющих интернет-экономику". В об¬ 
щем, это технологический аналог престижно¬ 
го индекса Еогіипе 500. 

ЕА заменит в списке выбывшую компанию 
Оѵегіиге Зегѵісез Іпс. Не исключено, что ско¬ 
ро к ней присоединятся другие игровые паб¬ 
лишеръ!. - Н'ѴѴТ'Ш 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 
















ѴіѴЕМЭІ 

ІМЧІѴЕК5/ѴІ- 


Ален Таскан, шеф монреальского отделения ЕА, в свою оче¬ 
редь довольно жестко отозвался о действиях своих коллег-конку- 
рентов из ЕІЬі $оК. "Эта юридическая лазейка разрушает карьеры 
людей, они поставлены перед выбором: уезжать из страны или 
работать официантами... Похоже, в ІІЬі 5о( думают о Монреале 
как о частной плантации и готовы преследовать всех беглецов . 
Конец цитаты. 

Поначалу считалось, что дело не разрешится до декабря, но 
уже через считанные дни канадский суд удовлетворил иск ІІЬі 5о(І 
против 'беглецов”, признав за ними нарушение пункта трудового 
договора. Представители ЕА тут же подали встречный иск, в ко¬ 
тором ставится под сомнение правомочность подобных строгих 
ограничений. Следующее заседание суда состоится в конце это¬ 
го или начале следующего года. Все это время злополучная пя¬ 
терка не сможет посещать офисы ЕА МопігеаІ, но будет полу¬ 
чать деньги от ЕІесігопіс АгІ$. А ведь еще совсем недавно боссы 
ЬІЬі 5оН сердечно поздравляли ЕА с открытием нового отделения. 
- А.Р., А.И. 

Спарринг-партнеры 

(Ѵіѵблііі бьет наотмашь, Іпівгріау контратакует] 

Компания Ѵіѵепсіі ІІпіѵегБаІ Оате$ подала 
судебный иск в Верховный суд США, в кото¬ 
ром она обвиняет компанию Ыегріау в нару¬ 
шении дистрибуторского договора. 

Ѵіѵепсіі утверждает, что Іпіегріау пытается 
аннулировать существующую договоренность, 
утверждая, в свою очередь, что ѴЬ) Оате* за- 
держивает платежи и неправомерно изъяла де- 
нежные средства из резервного фонда. Ыегріау х 
послала два письма VI) бате*, датированных ше¬ 
стым и седьмым августа, в которых были предъ¬ 
явлены претензии к Ѵіѵепсіі в связи с нарушением упомянутой 
дистрибуторской договоренности. ѴЬІ Оагпе* ответила взаимнос¬ 
тью, не признав правомерность претензий. Тогда Іпіегріау посла¬ 
ла третье письмо от шестнадцатого августа, в котором сделала 
попытку разорвать договор. 

Теперь ѴЬ) Оате$ требует в судебном порядке четкого опре¬ 
деления обязанностей заинтересованных сторон в соответствии с 
той самой дистрибуторской договоренностью, а также опреде¬ 
ления нанесенного ущерба и размера компенсации. Более того, 
она выдвигает требование о наложении запрета на заключение 
Іпіегріау дистрибуторских договоренностей с другими компания¬ 
ми. 

В свою очередь босс Іпіегріау Эрве Каен (Негѵе Саеп) ут¬ 
верждает, что его компания решилась на такой шаг после того, 
как Ѵіѵепсіі не выплатила причитающиеся Іпіегріау деньги за не¬ 
давний релиз ЫопНеагК В настоящее время Іпіегріау сама собира¬ 
ется подать встречный иск, в котором потребует от издателя вы¬ 
платы соответствующих средств. 

Іпіегріау в значительной мере зависит от издателей, распрост¬ 
раняющих сделанные ею игры на территориях, где ей самой де¬ 
лать это неудобно. В настоящее время ей приходится пересмат¬ 
ривать свою дистрибуторскую политику. - НѴѴЫІЧ 


Граждане, будьте бдительны! 


Ликбез для родитвлеб геймеров 

Компания Епіегіаіптепі апсі ЗоЙѵѵаге Кайпдз Воагсі 
(Е5КВ), ведающая вопросами цензуры и возрастных ограни¬ 
чений в компьютерных играх, решила провести новую акцию. 

Прибегнуть к ней вынудили случаи, когда подростки, кото¬ 
рые по возрасту не могут играть в ту или иную игру, обыгры¬ 
вались в нее до чертиков и шли "чудить" на улицы родного го¬ 
родка или ближайшее шоссе. Иногда это печально заканчива¬ 
лось не только для самих игроков, но и для окружающих. Ког¬ 
да же начинали разбираться, откуда брались игры, то оказы¬ 
валось, что их приобретали добрые родители для своих чад. 

Вот в Е5КВ и решили, что новая акция м ОК іо Ріау" долж¬ 
на быть направлена именно на родителей. Целевой аудитори¬ 
ей станут женщины в возрасте от тридцати до сорока девяти 
лет. Цель акции весьма проста - увеличить бдительность роди¬ 
телей в канун Рождественских каникул. Для этого в магази- 
нах-участниках акции будут развешены огромные плакаты, 
где будут наглядно расписаны все условные обозначения и 
возрастные категории, которые встречаются в наклейках 
Е8КВ. - А.И. 


телефонные 


ЭЛВИС ТЕЛЕКОМ 


ХОТИТЕ 


ЗВОНИТЬ 


ДЕШЕВЛЕ? 


ЗВОНИТЕ ПО КАРТОЧКАМ 


© ЭЛВИС ТЕЛЕКОМ^^^ 
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тарифы на междугороднюю 
и международную связь 


1 МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07/мин. круглосуточно 
Ш САНКТ-ПЕТЕРБУРГ - $0,03/мин. круглосуточно 
■ ЛЕНИНГРАДСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07/мин. круглосуточно 
Ц РОССИЯ - от $0,07/мин. 

1 СТРАНЫ СНГ- от $0,11/мин. 

ЩІ ИЗРАИЛЬ - $0,09/мин. круглосуточно 
ЗАП.ЕВРОПА, США, КАНАДА - от $0,09/мин. 

бесплатная доставка 

777 24 77 777 24 59 
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МісгоііІ8 растет 

Вместо того чтобы умереть 

Команда канадских разработчиков 
Місгоіс1$, широко известная играющей 
публике за счет своих двух хитов 
ЗуЬегіа и \Ѵаггіог Кіп§5, еще недавно на¬ 
ходившаяся на грани банкротства, вы¬ 
правила свои дела и приобрела \ѴапасІоо 
ЕсІШоп, игровое подразделение европей¬ 
ского интернет-провайдера и совладель¬ 
ца Ргапсе Теіесот - \УапасІоо. 

\Ѵапас1оо с этой сделки заполучила 
двенадцать процентов акций Місгоісіз, а 
канадцы - возможность самостоятельно 



у/апайо 


выпускать свои игры в Европе. Правда, 
пока еще не ясно, какие игры будут из¬ 
даны \Ѵапасіоо ЕсЦііоп, ровно как и то, 
чем вообще займется эта компания в 
ближайшем будущем. 


В то же время в \Ѵапасіоо заявили, 
что эта сделка не означает полного ухода 
компании с рынка игр для РС и приста¬ 
вок, просто теперь все силы будут сосре¬ 
доточены на онлайновых проектах. - А.И. 



РС ППЬУ АПЛ ГОПЕІІЕП, ИЛИ ІНАЙ СВОЕГО ВРАГА В ЛИЦО 


Новое сердце РІацЗІаІіоп 2 

В этом месяце компания Бопу начала 
производство нового центрального про¬ 
цессора для РІауБіаііоп 2. В нем будет ис¬ 
пользоваться новая 0,09 мкм технология, 
который позволит объединить два старых 
0,18 мкм процессора приставки (Етоііоп 

Епдіпе и ОгарЬісз 
БупіЬезігег) в один 
Переход на но¬ 
вый уровень произ¬ 
водства позволит 
Бопу снизить себес¬ 
тоимость ядра и по¬ 
лучать больше при¬ 
были с каждой про¬ 
данной консоли (или 
же снизить ее це¬ 
ну). Кроме того, 
новый чип потребляет меньше энергии, а 
потому меньше греется. Официально 
объявлено, что новый процессор будет в 
Р5Х и возможно в последующих модифи¬ 
кациях самой РІауБіаііоп 2. - А.И. 


позволяя легким нажатием кнопки выби 
рать нужный в данный момент. Как сооб 
щает компания, подобное устройство бу 
дет совместимо лишь с БР-версией консо 
ли. Цена на Ѳате Беіесіог 5, который дол 
жен появиться в продаже с декабря, ожи 
дается в размере около 12$. - А.И. 


шшшш 


Игры Аіагі на мобильных телефонах 

Известный издатель Аіагі подписал 
контракт с МоЬіІе ОідііаІ Месііа (МОМ), ли¬ 
дирующим производителем игр для мо¬ 
бильных телефонов и карманных компью¬ 
теров. По этому договору МОМ переиз¬ 
даст двадцать старых хитов 
Аіагі, среди которых зна- * ~ \ 
чатся Асіѵепіиге, I 

АзіегоісІБ, Вгеакоиі, я 1 

Сепііресіе и Міззііе ш 
Соттапс! для Раіт ОБ, I /авдювдёаАэ?/ 

Роскеі РС и телефонов Ц 
Ыокіа 60-серии. | 

К этому моменту / ШХ ЯяНтЯ II 
МОМ уже успела за- / ЁФъШШ ^Ші 
ключить подобный кон- і '! 

тракт с японским изда- 1 ^ // 
телем Беда, так что ра¬ 
боты над новыми вер¬ 
сиями Бопіс іЬе НесІдеНод, 

БНіпоЬі, Бирег Соіитпв и БНіпіпд Рогсе уже 
идут полным ходом. 

С учетом того, что у данной фирмы 
есть еще и лицензия на изготовление 
БітСііу для карманных компьютеров, то 
вскоре можно будет вспомнить детство, 
стоя где-нибудь в очереди или в транспор- дент 
те.-А.И. тору 


чип 


не видит причин для волнений. Было объяв¬ 
лено о том, что совместно с Міогта Огоир 
будет разрабатываться специальная вер¬ 
сия Тше Сгіте для мобильных телефонов. 
Также стало известно о том, что эти две 
компании собираются издать ' мобильную" 
версию шутера СаІІ оі Оиіу. 

Когда обе эти игры увидят свет не огла¬ 
шено, но сначала релиз состоится на тер¬ 
ритории Северной Америки и, 4 если все 
пройдет гладко, то и в Европе. - А.И. 


Два больших серебристых 
чипа - это Етоііоп Епдіпе и 
СгарЫсз БупіНеБІіег 


Пая совсем ленивый 

’’ - 7 . . ■ 1 


Именно для таких людей, которым 
лень лишний раз сделать пару движений, 
японская фирма-производитель игровой 
периферии ѲатеТесЬ анонсировала уст¬ 
ройство Оате Беіесіог 5. Данный девайс 
позволит подключать к ОатеВоу Асіѵапсе 
БР до трех картриджей одновременно, 


СаІІ оТ ПиТу и Тгие Сгіте 
на мобильных телефонах 

Несмотря на недавний иск Роберта 
Крейса (РоЬегі Сгаіз) против Асііѵі$іоп и ее 
готовящейся игры Тгие Сгіте: ТЬе 5ігееі$ о( 
І_.А., гигант игровой индустрии, похоже, 


ѴѴѴѴѴѴ.бАМЕМѴІбАТОіг.ІШ 


АТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 




























Знак ОТК на груди у него... 

Ну, на самом деле, не ОТК г а ТНХ. Одна из 
старейших компаний, занимающихся разработ¬ 
кой стандартов и выдачей сертификатов в обла¬ 
сти сведения видео- и аудиосигналов, основан¬ 
ная еще в 1983 году Джорджем Лукасом, ТНХ 
Ш начинает использовать свои стандарты (и 
раздавать сертификаты) в индустрии видеоигр. 
Первыми тайтлами, которым предстоит полу¬ 
чить на коробку лейбл "ТНХ СегШіесГ станут 
кроссплатформенная І.оіК: ТНе ВеПігп оі ІЬе 
Кіпд и приставочная МоНАА: ТНе Рі$іпд 5ип от 
Еіесігопіс Аг1$. 

Вице-президент ТНХ Джозеф Фогель и шеф 
калифорнийской студии ЕА Дэвид ДеМартини, 
комментируя начало сотрудничества, сошлись 
на том, что графика и звук - важнейшие элемен- 
ты современных игр, а двадцатилетний опыт 
ШК - как раз то, что нужно для поднятия и то¬ 
го, и другого на качественно новый уровень. - 


Неприставка 

Согласно недавнему решению ев¬ 
ропейского суда первой инстанции 5опу 
РІауЗіаііоп 2 полагается считать персо¬ 
нальным компьютером. Судья отменил 
решение комиссии Евросоюза о при¬ 
знании этого девайса игровой пристав¬ 
кой, указав на то, что классифициро¬ 
вать электронные устройства следует, 
исходя из их архитектуры и составных 
частей, а не прямого назначения. 

Стоит отметить, что перед нами не 
просто юридический казус, а потенци¬ 
альный способ для 5опу как следует на 
этом заработать. Дело, видите ли, в 
том, что компьютеры в Европе облага¬ 
ются меньшими пошлинами, чем иг¬ 
рушки (к которым относят и приставки). 
Как минимум, 5опу существенно со¬ 
кратит расходы на импорт продукции в 
Европу. Как максимум - еще и отсудит 
обратно несколько миллионов долла¬ 
ров, уже уплаченных в качестве тамо¬ 
женных сборов. Соответствующий иск 
уже составляется европейским пред¬ 
ставительством компании. - А.Р. 


того, чтобы добиться массового рас¬ 
пространения нашей продукции в Ки¬ 
тае, особенно среди бедного населения 
центрального региона страны, мы ре¬ 
шили выпустить дешевую консоль '. 

Юие РІауег способен запускать иг¬ 
ры, разработанные еще для 5ЫЕ5 и 
Ыіпіепсіо 64, ни о каких новых разработ¬ 
ках специально для этой приставки пока 
не слышно. - А.И. 


Гёггагі 


Новый Еп20 от ТИгизГтазІег 
точная копня руля Реггагі 


Беспроводная сеть 
для Сате Вод Абѵапсв 




Компания Моіогоіа сообщила о со¬ 
глашении с Ыіпіепсіо на поставку чипсе¬ 
тов, которые будут использованы в спе¬ 
циальном адаптере \ѴігеІе$$ Ассеьзогу 
для карманных консолей Ѳапле Воу 
Асіѵапсе и Оате Воу Асіѵапсе 5Р. Этот 
аксессуар позволит соединять до пяти 
устройств в единую беспроводную 
сеть. 

Чипсет содержит 32-битный про¬ 
цессор, выполненный по архитектуре 
РІ5С, позволяющий передавать инфор¬ 
мацию на радиочастоте 2,4 ОН 2 по про¬ 
токолу ЮМА (Тіте Эіѵі$іоп МиКірІе 
Ассезз). 

Выход этого адаптера в Японии про¬ 
изойдет в первой половине 2004 года 
одновременно с релизом двух новых 
игр - Рокетоп РігеРесІ и Рокетоп 
1_еаЮгееп. - А.И. 


Перед вами самый что ни на есть пер 
сональный компьютер 


ѴѴѴѴѴѴ.бАМЕМАѴЮАТОіг.ЯІІ 


О гѵгѵиг.ИігіізЬпазІег . ги 



































РВХ - приставка нв для геймеров 

На прошедшей в Японии выставке 
СЕАТЕС компания Бопу продемонстриро¬ 
вала собравшейся публике свое новое тво¬ 
рение - приставку Р5Х. 

Вот только выяснилось, что это совсем 
не приставка, а настоящий развлекатель¬ 
ный центр. В одном корпусе содержится 
спутниковый ТѴ-тюнер, жесткий диск для 
записи передач и игр, а также улучшенная 
версия Р52, которая без всякого труда мо¬ 
жет проигрывать музыку на обычных ау¬ 
дио СЭ, так и в формате трЗ. Кроме это¬ 
го с ее помощью можно смотреть ЭѴО. 
Вот такой получился универсальный агре¬ 
гат, совмещающий в себе функции не¬ 
скольких приборов бытовой электроники. 

Правда, за все хорошее в этом мире 
нужно платить. Вот и стоимость Р5Х с же¬ 
стким диском на 160 Гб составляет впечат¬ 



ляющую сумму в $719. Ну, а более про¬ 
двинутая версия с ИОО 250 Гб обойдется в 
астрономическую сумму $900. В продажу 
на территории США и Европы новый гад¬ 
жет поступит в начале 2004 года. - А.И. 

Шоколадный заяц Хокинс 

Один из создателей успешнейшей 
ЕІесігопіс Аг*5 и босс недавно обанкротив¬ 


шейся ЗЭО намерен 
заняться бизнесом в 
сфере игр для мо¬ 
бильных устройств. 

Для этого он создал 
новую компанию под 
названием ОідііаІ СЬо- 
соіаіе ("Цифровой шо¬ 
колад"). "Я нахожусь в 
процессе создания 
компании и рассчиты¬ 
ваю на интересные предложения по стра¬ 
тегическому сотрудничеству, - заявил Хо¬ 
кинс. - Мне представляется, что беспро¬ 
водные устройства являются самой при¬ 
влекательной компьютерной платформой 
в истории. Это новое направление, для ко¬ 
торого еще предстоит изобрести совер¬ 
шенно убойные приложения". - НѴѴЫЫ 



Продано! 

Через полгода они сольются о 
экстазе 

Ну, вот и все. Конец слухам и домыс¬ 
лам относительно судьбы Ѵіѵепсіі ІІпі- 
ѵегзаі. Наконец-то было сделано офици¬ 
альное объявление о полном слиянии 
компании с другим медиа-магнатом. Как 
и ожидалось, это N130. Для проведения 
сделки активы Ѵіѵепсіі были оценены в 
$14 млрд., а предполагаемая "цена" кон¬ 
гломерата - $43 млрд. 

Новообразованная компания получит 
имя ИВС Цпіѵегзаі. Восемьдесят процен¬ 
тов акций достанется концерну Сепегаі 
Еіесігіс, нынешнему владельцу ЫВС, 
двадцать останется за акционерами 
Ѵіѵепсіі. Главой объединения станет Боб 
Райт, вице-президент СЕ и исполни¬ 
тельный директор ЫВС. 

Помимо обычных в таких случаях 
обоюдных комплиментов из уст шефов 
компаний, нынешний председатель со¬ 
вета директоров Ѵіѵепсіі Жан-Рене Фор¬ 


Финансы ЕІесігопіс Дгіз 



На этот раз компания отчиталась за 
второй квартал (который закончился 30 
сентября) текущего фискального года. 
Чистый доход составил $530.0 млн., что 
на 17 процентов лучше, чем за тот же пе¬ 
риод прошлого года. От продаж МасШеп 
ЫЕЬ 2004 и ЫСАА ЕооіЪаІІ 2004 было вы¬ 
ручено $3.6 и $1.3 млн. соответственно. 
Чистый доход за первое полугодие со¬ 
ставил $883.4 миллиона против прошло¬ 
годних $785.4 млн. 

В ноябре ЕА собирается произвести 
обмен акций, в связи с устойчивым рос¬ 
том их стоимости (из расчета 2x1). В сле¬ 
дующем квартале (заканчивающемся 31 






ту отметил, что в результате этого слия¬ 
ния уже к концу следующего года компа¬ 
ния не только вылезет из долговой ямы, 
но и начнет приносить стабильный до¬ 
ход. 

Сделка завершится в начале 2004 го¬ 
да, а вот с игровым подразделением 
Ѵіѵепсіі все еще не окончательно ясно: 
VII Оатез не была продана, то есть, она 
не входит в новую компанию ЫВС 
ІІпіѵегзаІ и продолжает являться частью 
Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ Огоир. Исполнитель¬ 
ный директор VII Сатез, Жан-Бернар 
Леви, объяснил эту ситуацию тем, что 
когда VII Сатез была выставлена на 
торги вместе с киностудией ІІпіѵегзаІ за 


$800 млн., потенциальные покупатели 
посчитали эту цену сильно завышенной 
и отказались от сделки. Сейчас же гря¬ 
дет предрождественский бум на разного 
рода подарки, среди которых компью¬ 
терные игры занимают далеко не по¬ 
следнее место. А у VII Сатез как раз 
припасен целый ряд игр, которые вый¬ 
дут в это время, так что компания ожи¬ 
дает значительные прибыли, которыми 
руководство Ѵіѵепсіі не собирается де¬ 
литься с Сепегаі Еіесігіс. 

А вот что случится с ней потом, не из¬ 
вестно - никаких заявлений насчет того, 
что станет с VII Сатез после Рождества 
нет. - А.Р., А.И. 








декабря) ЕА ожидает рост доходов до 
$1.475 млрд., в целом же за 2003 финан¬ 
совый год компания рассчитывает 
вплотную подобраться к отметке в три 
миллиарда долларов. - Н\Ѵ7Ш 

8опу оо втором 
финансовом квартале 

Компания сообщи¬ 
ла, что ее прибыль во 
втором квартале сни¬ 
зилась на 25 процентов 
из-за слабых продаж 
консоли РІауЗіаІіоп 2, 
а также из-за падения спроса на другие 
ее аудиовизуальные продукты. Далеко 
не лучшим образом дела шли в кинобиз¬ 
несе; что касается аудио - то здесь Зопу 
едва выжала минимальную прибыль. Иг¬ 
ровое подразделение компании тоже не 
порадовало - продажи упали на целых 37 
процентов. Снизились и прогнозы по го¬ 
довым продажам игр: с 250 до 240 милли¬ 
онов штук. По словам Такео Юхара, 
главного финансиста Зопу: "Доходность 
игрового сектора оказалась низкой из-за 
большого количества проводимых иссле¬ 
дований и разработок". 


По прогнозам чистая прибыль компа¬ 
нии за год составит 50 млрд, йен 
($459 млн.). - НѴШЫ 

Компания Еиіиге перекупила жур¬ 
нальный бизнес Сотриіес 

Издатель Гиіиге Иеі- 
\ѵогк, специализирую¬ 
щийся на игровой тема- 
тике, упрочил позиции 
на рынке Великобритании очередным 
крупным приобретением. Два издания 
компании Сотриіес Месііа ІЖ, журналы 
РІауЗіаІіоп ДѴогІсІ и ХЬох ^огЫ были 
приобретены за 3.2 миллиона фунтов. 

В соответствии с условиями сделки, 
Еиіиге стала полноправным владельцем 
Сотриіес Месііа ІІК, соответствующие 
редакции журналов будут переведены в 
Лондон. Бывший их хозяин, немецкая 
компания Сотриіес Месііа АО, помимо 
упомянутой суммы заполучила лицен¬ 
зию на использование контента опреде¬ 
ленных английских изданий Еиіиге в не¬ 
мецкоязычных журналах СМАО. 

Отныне единственными конкурента¬ 
ми Еиіиге в игровом сегменте британско- 




























































Персонаж по имени Фергус 
есть в каждой игре Уркхарта, а 
вот получить его фотографию 
довольно проблематично... 


но не невозможно 


Не стареют душой ветераны 

Новый тандем: ВіоѴѴаге и ОЬзійіап 

Компания ВіоѴУаге объявила, что не собира¬ 
ется тратить время и ресурсы на продолжение 
иксбоксового хита 51аг ѴѴагз: КпідНіз о( Фе ОН 
РериЫіс. Звучит это странно, учитывая тот 
факт, что 5Ѵ^/: КОТОР и сейчас, через несколь¬ 
ко месяцев после приставочного релиза, слета¬ 
ет с полок магазинов со скоростью свежевыпе- 
ченных пирожков с яйцом и луком. Это та игра, 
которая на пару с Наіо заставляет людей прини¬ 
мать решение о покупке приставки. 

Грег Зесчук, исполнительный директор 
Віо\Уаге сказал по этому поводу следующее: 
"У ВіоѴѴаге сегодня столько интересных воз¬ 
можностей, что мы не в состоянии заниматься 
ими всеми, выдерживая при этом уровень качества, которого от нас ждут наши 
фаны. Мы считаем, что некоторые из этих возможностей обладают прекрасным 
коммерческим и творческим потенциалом. Нам также интересно исследовать на¬ 
ши возможности по продвижению этих проектов на 
рынок. 

ВіоѴѴаге заинтересована в установлении партнер¬ 
ских отношений с надежными девелоперскими студия¬ 
ми, у которых есть желание и возможность создавать 
продукты, удовлетворяющие нашим критериям каче¬ 
ства. Примером такой студии является ОЬзісІіап 
ЕпІег+аіптепГ'. 

Кто такие ОЬзісІіап Епіегіаіптепі, почему не знаем? Да знаем, на самом деле - 
знаем. Компания была основана совсем недавно, в этом году, пятью ветеранами 
индустрии во главе с Фергусом Уркхартом (Реагди$ ГІгдиНагі), ранее возглавляв¬ 
шим им же созданную студию ВІаск І$1е Зіисііоз (подразделение Іпіегріау). Отсюда 
и солиднейший список "опубликованных работ 1 ', в котором - ВаНиг'з Ѳаіе, РаІІоиІ, 
ІсеѵѵіпсІ Баіе и т.д. Место дислокации - Калифорния. В настоящее время студия раз¬ 
рабатывает ролевую игру для РС и консо¬ 
лей. Какие либо подробности и ориенти¬ 
ровочная дата релиза пока не обнародо- 
^ ваны. Планы компании на будущее: вы¬ 
делить в своем составе две-три команды 
разработчиков, а также сделать собст- 
‘ венные движки. Что касается жанровой 

приверженности, то ОЬзНіап собирается 
создавать РРО, или игры, содержащие 
» элементы РРѲ. В то же время, она не на¬ 
мерена зацикливаться на одном жанре, 
выпуск РР5 тоже вполне вероятен. - 
НѴѴЫЫ 
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го рынка остаются издательства 
Оеппіз РиЫІ5Ъіп§ (РС 2опе и 
Сотриіег & Ѵісіео Оатез) и Ш§Ъ- 
Ъигу-Рага§оп (основные тайтлы: 
Ріау, РІауЗіаііоп 2, ХВМ, СиЬе и Са- 
тез). - НѴШЫ 

Из ІлісазАгіз ушел президент, 
а ведущий дизайнер решил сме¬ 
нить профессию 

_ На должности прези- 

_ дента Саймон Джеффри 

И с оказался в 2000 году по- 
Н ** еле того, как прошел об- 

катку на посту директора 
КЖПХІ компании, отвечающего 

за разработку продуктов. 
Тогда он руководил девелопментом 
всех игр для РС, МасіпІозЬ и консо¬ 
лей. Ему приходилось контролиро¬ 
вать процесс 
программирова¬ 
ния, работу с 
изображениями 
и звуком, рас¬ 
пределять ре¬ 
сурсы, решать 
вопросы, связан- 
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Саймон 

Джеффри 


ные с бюджетом и контролем качест¬ 
ва. 

Джеффри обретается в игровой 
индустрии тринадцать лет, перед тем, 
как оказаться в ЬисазАгІз, он успел 
посотрудничать с Ѵіг§іп Іпіегасііѵе и 

Еіесігопіс Агіз. 

Управление ком¬ 
панией в качестве Ге¬ 
нерального менедже¬ 
ра до момента назна¬ 
чения нового прези¬ 
дента будет осуще¬ 
ствлять Майк Нель¬ 
сон, вице-президент 
БисазАгІз по вопросам финансов и ад¬ 
министрирования. 

Легендарный сценарист, дизай¬ 
нер, а также директор целого ряда 
прекрасных игр, вышедших из-под 
пера издательства ЬисазАгІз, Хэл 
Барвуд также подал в отставку. Стоит 
отметить, что Хэл пришел в тогда еще 
ЬисазЕіІт Сатез в 1990 году из мира 
кинематографа. Сейчас Барвуд пла¬ 
нирует попробовать себя на литера¬ 
турном поприще. - В.Ч., Н\УЫМ. 


Хэл Барвуд 




ЕНАѴІОАТС 



"Джойстики ТНЙ08ТМА8ТЕВ - это лучшие 
манипуляторы для авиасимуляторов. 

Ощущения от управления реальным самолетом 
и джойстиком Ноіа$ Соидаг удивительно похожи ..." 

Игорь Ткаченко 
Гвардии полковник, командир 
авиационной группы высшего 
пилотажа "Русские Витязи" 


































Сериал на вашем мониторе 

МоО лорд? Моя ледо... 

Разрабатывает ее команда С1о\ѵпКеер, образовавшаяся в 
феврале 2002 года. Это именно тот случай, когда уместен ло¬ 
зунг Рог С-атегз Ьу С-атегз, т.к. костяк команды составили ув¬ 
леченные игроки. Правда, они также смыслят в мо- 
деллинге, анимации, живописи, написании сцена¬ 
риев и прочих полезных сферах. Их цель - созда¬ 
ние игры, в которой воплотились бы мечты из 
категории "Вот было бы здорово, если бы... м . 

Именно такой игрой, но их замыслу, должна 
стать ТЪе СЬгопісІез о? Ыу, принадлежащая к 
жанру фэнтезийных ПРО. Действие игры раз¬ 
ворачивается в пограничной провинции Рэккор 
Великого Королевства Най, которой управляет 
молодой герцог. В наследство ему достались 
сплошные проблемы: варварские племена на 
границе, бандиты на больших дорогах, про¬ 
цветающие тайные культы, забитое населе¬ 
ние и бездействующая знать. Игроку 
предназначено стать тем героем, кото¬ 
рый справится со всеми напастями, раз¬ 
берется с засильем темных сил и наве¬ 
дет порядок. В этом ему поможет 
команда единомышленников. Хотя, 
кто знает, можно ли всем доверять 
безоглядно в столь непростые вре¬ 
мена. 

Все очень знакомо, не правда 
ли? Основное отличие этой игры 
от остальных - сериальная кон¬ 



цепция. Всего будет девять частей, у которых предполагается 
собственный сюжет. Каждые три части будут составлять что- 
то вроде главы. А уж финальный квест свяжет все составляю¬ 
щие воедино. Каждый модуль предполагает 20-30 часов 
геймплея. Новые части будут добавлять новые территории и 
локации. Основной упор в игре будет сделан на отыгрыш роли, 
который будет иметь важное значение для уничтожения мон¬ 
стров, решения головоломок, прохождения подземелий и вы¬ 
полнения квестов. 

Как видите - идей у девелоперов хватает. Осталось всего- 
то воплотить их в жизнь и навесить на движок, который, судя 
по скриншотам, пока не отличается высоким качеством. 

Дата релиза первой части сериала пока не названа. - 
Н\ѴХЫ 


Прогульщики 



Вгеей или ив ВгввіІ? 

Да, дела у немецкого издателя СЭѴ 
БоНѵѵаге Еп+егіаіптепі АО в последнее 
время совсем не клеятся. Вот и разрабаты¬ 
ваемый ВгаІ Эезідпз 30 экшн под названи¬ 
ем ВгеесІ не выйдет в срок. И уже во вто¬ 
рой раз. По версии СЭѴ релиз отложен из- 
за того, что незадолго перед отправкой 
диска в тираж были обнаружены некото¬ 
рые проблемы с совместимостью. Так что 
до следующего года игру мы не увидим. 
Правда, чтобы скоротать нам ожидание 
ВгеесІ, СЭѴ планирует выпустить две де¬ 
мо-версии (сингл и 
у мультиплеерную) 

Й П І~1 Г1 еще до конца этого 

•II II ‘II года.-А.И. 


чинающих сексуальных извращенцев изда¬ 
тель обещает подбросить что-то интерес¬ 
ное на луловую тему еще в этом году. 
Причем процесс уже пошел - появился 
скринсейвер, содержащий мини игру типа 
"пятнашки-. Ищите на нашем диске. - 

1 ~ ' ; 


ЫІЬА задерживается 

Релиз эротического экшена 1_иІа 30 
сместился на начало следующего года. 
Причины переноса СОѴ не называет, а в 
качестве утешения всех заслуженных и на- 


КарающиВ меч завис в воздухе 


Бегом! Бегом! Может, еще успеем! 


И еще одну игру можно смело вычер¬ 
кивать из списка подарков на Новый год, 
так как іЛэіБоЙ решила отложить выход 
адд-она Тот СІапсу’5 РаіпЬоѵѵ Біх 3: АіНепа 
БѵѵогсІ до начала 2004 года. Причина - за¬ 
бота о покупателях. "Следуя нашему пра¬ 
вилу создавать отличные игры, мы решили 
перенести Тот СІапсу’5 КаіпЬоѵѵ Біх 3: 
АіНепа БѵѵогсІ на начало 2004 года", - гово¬ 
рится в пресс-релизе. 

Напомним, что действие в Тот СІапсу’5 
РаіпЬоѵѵ Біх 3: А+Ьепа БѵѵогсІ, неотступно 
следуя сюжету, разработанному в первой 
части игры, разворачивается на экзотичес¬ 
ких ландшафтах стран Средиземноморья: 
Италии, Франции, Хорватии и Греции. 
Именно там международному отряду 
предстоит уничтожать очередных терро¬ 
ристов. - А.И. 


МПППАЛ С АМ Е ГІА ѴІС АТО К. ІШ 
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Босс Лары Крофт получил пакет 

Майклу Макгарви, исполнительному 
директору ЕЮОБ, недавно вручили пакет с 
акциями компании на сумму 2168 тыс. 
Столь недурственная награда выглядит не¬ 
сколько странно уже потому, что она как- 
то не вяжется с последними достижениями 
упомянутого СЕО. Просто товарищ про¬ 
был на своей должности аж три года. Ско¬ 
рее всего, подобное великодушие не най¬ 
дет понимания среди многострадальных 
акционеров компании, ежегодное собра¬ 
ние которых пройдет в ноябре. 

~ як Грант был вручен Мак- 

I гарви в сентябре, незадолго 

как финансовые 
т прогнозы отправили курс ак- 

ций компании в свободное 
падение. Напомню, тогда су¬ 
ществовало достаточно обоснованное 
мнение", что последняя часть ТотЬ Каісіег, 
которая АпдеІ о( Оагкпе$$, не успеет со¬ 
зреть к рождественским продажам этого 
года. Сейчас игра продается полным хо¬ 
дом, хотя ее качество оставляет желать 
лучшего. Тем более странно выглядит вру¬ 
чение таких подарков "виновнику торжест¬ 
ва". В процессе передачи пакета акций бы¬ 
ло сказано, что этот шаг направлен на 


того 


21 млн. (большей частью в виде роялти) 
был выплачен человеку, сделавшему из 
Лары сенсацию, - директору отдела раз¬ 
работки Джереми Хит-Смиту. Он также 
получил 2236 тыс. в качестве вознаграж¬ 
дения в связи с увольнением (его посчита¬ 
ли виновным в задержке релиза АпдеІ о( 
0агкпе5$). Частью сделки стал отказ Хит- 
Смита от всех дальнейших роялти, связан¬ 
ных с АпдеІ о( Эагкпе55 (по оценкам специ¬ 
алистов, эта сумма может составить мил¬ 
лионы фунтов). - НѴѴЫЫ 


обеспечение дальнейшей качественной ра¬ 
боты господина Макгарви, который только 
в 2002 году заработал 2533 тыс. 

Ален Томас, председатель счетной ко¬ 
миссии компании, сообщил, что "при этом 
не было получено согласие инвесторов, а 
только были поставлены в известность ос¬ 
новные акционеры, т.к. обстоятельства 
были "необычными"'. Также он сказал, что 
подобные награды не нарушают установ¬ 
ленных в ЕЮ05 правил работы с акциями. 

В отчете счетной комиссии также име¬ 
ется информация о том, что в июне почти 


С учетом того, что анонсирована І_огсІ5 
о( Же Кеаіт III была еще в далеком 2001 го¬ 
ду, становится непонятно, что же там 
можно делать так долго. - А.И. 


№ідМіоііг5 Тгоіл НеІІ 2 отложен 


Римляне задержались 

Компания Ас(іѵі$іоп принесла грустную 
новость в стан виртуальных полководцев. 
Третья часть гениальной серии историчес¬ 
ких стратегий ТоіаІ ѴѴаг под названием 
Роте: То+аІ ѴѴаг, которую разрабатывает 
Сгеаііѵе А$$етЫу, задержится аж до кон¬ 
ца следующего года. Эта игра целиком 
сфокусирована на всех более-менее круп¬ 
ных военных кампаниях Римской Империи. 
Причем повоевать можно как на стороне 
римлян, так и за их врагов. Хотите почувст¬ 
вовать себя Гаем Юлием Цезарем, Ганни¬ 
балом или Спартаком? Хотите вести в бой 
армии, насчитывающие до десяти тысяч 
юнитов (трехмерных, а не спрайтовых, как 
в первых двух играх этой серии)? Роте: 
То(аІ ѴѴаг позволит все это проделать. Де¬ 
ло осталось за малым - дождаться конца 
2004 года. - А.И. 


Сосед может вздохнуть спокойно. Пока 
что... 


Компания ВідЬеп Іпіегасііѵе ЦК І_(сІ. с 
прискорбием сообщила, что выход игры 
ІЧеідЬЬоигз (гот НеІІ 2 откладывается на 
двадцатое февраля будущего года. 

Эта игра является продолжением 
ЫеідЬЬоиг$ (гот НеІІ, которая была сделана 
в виде телевизионного шоу. В ней игрокам 
необходимо было управлять весьма экс¬ 
центричной личностью по имени ѴѴоосІу, 
который страсть как любит пакостить сосе¬ 
дям. Так вот, во второй части многостра¬ 
дальный сосед решил немного отдохнуть. 
Бедняга, он даже не догадывается, что 
ѴѴоосІу готов преследовать его на пляжах, 
в гостиницах и даже на круизных лайнерах. 
В общем, мучения продолжатся, только 
не в этом году. - А.И. 


же породило слухи если не об отмене про¬ 
екта, то о его заморозке-то уж точно. Их 
поспешил опровергнуть Адам Каан, глава 
департамента ѴЦ Ѳатез по связям с об¬ 
щественностью. По его словам, отсутст¬ 
вие даже приблизительной даты релиза ни 
в коем случае не означает заморозку или 
отмену проекта, просто пока неясно, 
сколько потребуется времени разработ¬ 
чикам, чтобы закончить игру. 

Завязли в песках Сахары, судя по всему 


VII Еатев откладывает 
еще одну игру 

Компания Ѵіѵепсіі УпіѵегзаІ Оатез со¬ 
общила о том, что еще одна игра не вый¬ 
дет в срок. На этот раз жертвой стала тре¬ 
тья (полностью трехмерная) часть попу¬ 
лярной стратегической серии про замки и 
рыцарей 1_огсІ5 о( Же Кеаіт от Ітрге5$іоп5 
Оатез и Біегга ЕпІегЖіптепІ, релиз кото¬ 
рой должен был состояться в январе 2004 
года. Новой даты названо не было, что тут 
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Закрыты еще две игры СОѴ 



Стоп машина! 


Компания СЭѴ объявила о закрытии 
еще двух проектов: РзусНоіохіс и БаЬоіаіп. 
Причины не названы. Видимо, финансовые 
трудности, испытываемые компанией в 
этом году, все же вылились в отказ от раз¬ 
работки достаточно многообещающих 
проектов. 

Однако настойчивые ребята с сайта 
Асігепаііпе Ѵаиіі все же решили подробней 
расспросить разработчиков РзусНоіохіс из 
ІЧисІеаг Ѵізіоп. На вопрос о том, что же бу¬ 
дет с игрой, им пришел такой ответ: "Релиз 
всего лишь отложен на февраль 2004 года, 
дабы дать нам время на улучшение 
геймплея и физики игры. Название игры 
также будет изменено". Хотите - верьте, 
хотите - нет. - А.И., НУМЫ 

Опаздывать нехорошо 

За прошедший месяц еще несколько 
игровых компаний выступили с заявлением 
о переносе релизов. Во-первых, ураган¬ 
ный шутер от первого лица РаіпкіІІег от 
компании Реоріе Сап РІу собирается по¬ 
явиться на полках магазинов не в октябре 



Обидно, если девочка из РзусНоіохіс никогда не увидит свет 



нынешнего года, а лишь в марте будуще- несен срок выхода комбатсима БоЫпег - 
го. Во-вторых, задерживается релиз адд- Бесгеі \Ѵаг. Наконец, с ноября сего года на 
она Ѵіеісопд: Різі АІрНа. Ожидайте про- более поздний срок передвинута дата от- 
должение вьетнамской саги не раньше ян- правки на золото многообещающего шу- 
варя. В-третьих, на весну 2004 года пере- тера от первого лица Раг Сгу. - В.Ч. 


Покупка 81иіІіо 33 

ЕІесТгопіс ЙГІ8 наращивает 
количество разработчиков 
симуляторов 

Компания ЕІесігопіс Агіз приобрела ливер¬ 
пульскую Біибіо 33 (сумма сделки не названа). 
Тридцать сотрудников Біисііо 33 вольются в друж¬ 
ные ряды отделения ЕА ЫогіНѵѵезі, в котором сей¬ 
час работает 75 человек. Объединенная команда 
должна в скором времени перебраться в новый 
офисный комплекс в Воррингтоне. 

Біисііо 33 раньше тесно сотрудничала с компа¬ 
нией Бопу. Ее последний проект Оезігисііоп ЭегЬу 
Агепаз для Р52 с возможностью игры в онлайне 
должен выйти в конце этого года. Также в порт¬ 
феле студии имеется несколько тайтлов, связан¬ 
ных с тематикой Рогтиіа I. Нетрудно догадаться, 
что основное направление деятельности ЕА 
ЫогіНѵѵезі будет связано с разработкой автосиму¬ 
ляторов. - НѴѵ'ЫЫ 
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Бэтмеи портив Гитпера 




Объявлен сиквел Ггееііот Ригсе 

Австралийская команда Іггаііопаі Оатез работает 
над сиквелом своей весьма успешной комиксовой 

экшн-ролевушки, который будет на¬ 
зываться Ггеесіот Гогсе ѵз. ТЬе ТЬігсІ 
КеісЬ. Вторая часть игры будет 
7 обладать собственным ком- 
■ плектом супергероев и су¬ 
пернегодяев, новым арсена¬ 
лом супервозможностей и 
обновленным движком. 

Спасителям мира и чело¬ 
вечества на этот раз 
предстоит отправиться в про¬ 
шлое - навести порядок во Второй мировой войне. 
Наконец-то американцы узнают, кто ее выиг¬ 
рал на самом деле. Релиз намечен на весну 
следующего года. Издатель пока не назван. - 
Н\УЫЫ 













ЕѵегОиезІ четыре 
года спустя 

Воз и ныне там 

Не так давно Боіпік вернулся в ЕО. 
Слишком много было споров о том, что 
статья, написанная по итогам двухмесяч¬ 
ных приключений, была неадекватной. На 
этот раз я поиграл еще два месяца, не 
каждый день, но достаточно регулярно. 
Прокачал перса до 13 уровня и понял, что 
больше не могу. Несмотря на все улучше¬ 
ния графики и интерфейса. Слишком мало 
в игре было людей, а еще достала нето¬ 
ропливость прокачки. 

В конце октября на сайте ММО Ѳатег 
Соге был опубликован материал СаМз, ко¬ 
торый подтвердил мои наблюдения. Кон¬ 
спективно: 

"Релиз ЕО состоялся в марте 1999 го¬ 
да. За прошедшее время игра претерпе¬ 
ла много изменений -ив плане графики 
и дизайна, и в плане бизнес-модели. Во¬ 
прос в том, стоит ли играть в ЕО сегодня? 

Игре за эти годы досталось: были и 
хаки, и читы, и распродажа предметов 
на ЕВау, эксплоиты и даже чья-то смерть. 
Если на все это закрыть глаза, то можно 
вспомнить, что были также новые персо¬ 
нажи и локации, предметы и квесты. Ста¬ 
ла ли от этого игра лучше, или это была 
кость, брошенная игрокам для утеше- 


ях, но преимущество осталось у тех гиль¬ 
дий, которые выносили этих самых ЫРС 
годами (кстати, европейские гильдии 
обладали определенным преимущест¬ 
вом из-за того, что спавн монстров про¬ 
исходил в то время, когда в Европе начи¬ 
нался вечер). Получился далеко не са¬ 
мый оптимальный фикс одной из самых 
актуальных проблем. 

Еще одна проблема - К5іпд ( кііі-віеаі - 
іпд). Если группа, мочившая монстра, 
погибает в процессе, то любой, кто до¬ 
бьет практически дохлого зверя, полу¬ 
чает полные права на добычу. 

Далее, раздражают непонятки со 
временем славна убер-мобов. Ведь для 
того, чтобы их порешить, нужно держать 
наготове целую группу товарищей. До¬ 
бавьте к этому конкуренцию со стороны 
других групп. 

Впрочем, при наличии самого по¬ 
следнего адд-она 1о5 1 Оипдеопь о( 
ЫоггаіН игроки в состоянии устроить пар¬ 
тии индивидуальный спавн. Непонятно 
вот только, почему эта фишка появилась 
так поздно ". 

Выводы ММ О Оаглег Соге: если вы на¬ 
чинаете играть в ММОРРО, то лучше об¬ 
ратите внимание на что-нибудь более све¬ 
жее. Слишком много негативных фишек 
ЕО было пофиксено с запозданием (по¬ 
следний адд-он не снимает проблему слав¬ 


на, характерную для предыдущих допол¬ 
нений). Игра требут очень много времени, 
дополнительный контент разрабатывается 
медленно, а подписная плата достаточно 
высока ($12.95 в месяц). Вне зависимости 
от уровня игрока игра способна доставить 
немало неприятных минут (даже с учетом 
последнего адд-она). Одна из самых не¬ 
удачных особенностей игры - невозмож¬ 
ность для одиночного игрока (или такого, 
который играет время от времени) добить¬ 
ся существенного прогресса самостоя¬ 
тельно, без поддержки гильдии. Вам даже 
не удастся посмотреть всю игру в этом 
случае. 

И уж тем более нельзя порекомендо¬ 
вать ЕО тем, кто никогда не играл в него 
прежде. Есть несколько хороших онлайно¬ 
вых игр, в которых разработчики избежали 
ошибок и промахов ЕО. Последняя цитата: 
"Эта игра стала разочарованием для меня 
на социальном и физическом уровне, не 
говоря уже о финансовом... Четырехлет¬ 
няя игра с покупкой всех расширений обо¬ 
шлась мне в $792.54. Теперь я понимаю, 
что она того не стоила". 

Напоследок добавлю, что все мои зна¬ 
комые, которые играли в ЕО, с нетерпени¬ 
ем ждут релиза Е02. В надежде на то, что 
уж там-то все будет сделано "как надо". - 
ВІВ ТЬе ТаІІ 



ния г 

В ЕО множество удивительных ве¬ 
щей. Графика впечатляет, ролеплей мо¬ 
жет быть очень увлекательным (если бы 
еще было достаточно много ролеплее- 
ров), некоторые квесты весьма хороши, 
а схватки динамичны и могут быть очень 
даже (ип. Но есть одна вещь, которая на¬ 
прягает всех с самого начала. В игре 65 
уровней, сотни альтернативных пойнтов 
прокачки (АІІегпаіе Асіѵапсетепі Роіпіз), 
которые надо бы заполучить, а потом 
вложить в рост базисных статистик. А 
когда вы этот этап пройдете - настанет 
очередь высокоуровневых ЫРС, славна 
которых можно ждать часами, а то и дня¬ 
ми. 

Если в двух словах, то вот они - "трата 
времени". 

Гонка за телами продвинутых ЫРС, с 
которых можно снять самые крутые 
предметы в игре, за четыре года претер¬ 
пела определенные изменения. Их спавн 
теперь происходит в случайных локаци- 



НОВОСТИ С ОДНОЙ КАЛОРИЕЙ 



Наш Полярный экспресс” 
вперед летит... 

Издательство ТНСЗ при¬ 
обрело у кинокомпании 
\Ѵагпег Вгоз Сопзшпег 
Ргосіисі право на разработку серии ком¬ 
пьютерных и видеоигр по мотивам пол¬ 
нометражного анимационного фильма 
ТЪе Роіаг Ехргезз. Релиз "Полярного 
экспресса" на РС состоится одновремен¬ 
но с премьерой ленты в мировых киноте¬ 
атрах - канун католического Рождества 
2004 года. - В.Ч. 


МісгозоП 


В МісгозоП появился новый 
сотрудник 

Корпорация Місго- 
зоН сообщила, что в их 
игровое подразделение 
перешел работать быв¬ 
ший вице-президент приставочного ги¬ 
ганта ^иагеЗоЙ Йошихиро Маруяма. 
Вот что говорит о своем новом сотрудни¬ 
ке его новоиспеченный начальник Питер 
Мур: "Йошихиро доказал всем свое глу¬ 
бокое знание японского и американских 
рынков и, что немаловажно, этот человек 
поддерживает замечательные отноше¬ 
ния со многими лидерами игровой индус¬ 
трии". - В.Ч. 


.ІоІІууооіІ батев - новое название на 
всемирной карте игровой индустрии 

Выходец из \ѴезІ\ѵоосІ Яни Пентин- 
нен (іапі РепШпеп) основал свою собст¬ 
венную игровую студию «1о11у§оо<3 
Сатез. Основным направлением дея¬ 
тельности должны стать игры для РС и 
карманных компьютеров. Сейчас в не¬ 
драх компании зреет сразу три полно¬ 
ценных РС-проекта. - В.Ч. 


АсПѴіЗон 


Асііѵівіпп завоевывает Европу 

Крупнейшее североа¬ 


мериканское издательст¬ 
во Асііѵізіоп продолжает 
планомерно обживать европейский ры¬ 
нок. Недавно было открыто представи¬ 
тельство в итальянском городе Легнано. 
Причем кресло директора занял гене¬ 
ральный менеджер Асііѵізіоп Жан-Пао- 
ло Чизари, а функции контроля на себя 
взвалил старший вице-президент евро¬ 
пейского отделения Асііѵізіоп Скотт 
Додкинс. - В.Ч. 


МакГи хочет попасть на IV 

Известный американский разработ¬ 
чик Атегісап МсОее собирается в самое 
ближайшее время запустить на платном 
кабельном канале передачу, которая бы 
рассказывала о проходящих по всему 
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свету киберспортивных соревнованиях. 
Исключительно для этой важной про¬ 
светительской цели неутомимый МакГи 
основал компанию ЬіпеагАсііѵе, куда во¬ 
шли довольно известные в мире телеви¬ 
дения режиссеры и продюсеры. - В.Ч. 


щему киберпанковскому проекту Биаіі- 
іу настал конец, ведь после закрытия 
компании РЬапіа§гат, ТгіІоЪіІе Сга- 
рЫсз оказалась единственной фирмой, 
которая поддерживала этот игровой 
проект на плаву. - В.Ч. 


Новый исполнительный 
директор ТНО 



В ближайшее время кресло исполни¬ 
тельного директора издательства ТН(^ 
займет Эрик Доктроу. Что самое инте¬ 
ресное, у новобранца отсутствует даже 
малейший опыт работы в игровой индус¬ 
трии, так как он пожаловал в ТНСЗ из ки¬ 
нокомпании Рагатоипі Рісіигез. Еще од¬ 
на кадровая перестановка - назначение 
на пост президента специально создан¬ 
ного отделения по беспроводным техно¬ 
логиям Тима Уолша, который до этого 
работал на ниве вице-президентства 
подразделения по международным де¬ 
лам. - В.Ч. 

Из симуляторов в онлайн 

Одиннадцать со¬ 
трудников из недавно 
приказавшей долго 
жить компании Зііісоп 
Бгеагпз недолго сиде¬ 
ли, сложа руки, и ос¬ 
новали студию С-изІо 
Оатез. Напомним, что 
девелоперы в основ¬ 
ном специализирова¬ 
лись на создании спортивных симулято¬ 
ров (БЕГА СЬатріопзЬір Ьеа§ие). Хотя 
новоиспеченный директор Фред Джил 
утверждает, что, скорее всего, руководи¬ 
мая им студия ударится в разработку 
онлайновых проектов. - В.Ч. 



Возвращение любительницы 
нацистской кровушки 

На форуме компании Маіезсо появи¬ 
лось сообщение разработчиков о том, что 
в настоящий момент они трудятся над 
второй частью ВІоосІЕаупе. Первые по¬ 
дробности появятся лишь во время наме¬ 
ченного на 30 октября официального 
анонса. Пока что известно лишь то, что 
релиз игры состоится одновременно на 
всех современных платформах, в том 
числе и на РС. - В.Ч. 



Полугодовая отчетность ТНО 

Издательство ТНС} 
обнародовало свою 
бухгалтерскую отчет¬ 
ность за первые шесть месяцев текущего 
финансового года, которое завершилось 
30 сентября. Напомним, что новый фи¬ 
нансовый год стартует лишь с первого 
апреля. За это время в доход компании 
поступило $225 млн., что на 23 процента 
превосходит прошлогодний показатель в 
$183 млн. Причем, чистая прибыль рав¬ 
няется $3,6 млн. - В.Ч. 


Хепив нашел запауно; іеля 



Фирма "Руссобит-М" сообщает о за¬ 
ключении договора с компанией Аіагі об 
издании на западе экшена с элементами 
ролевой игры Хепиз от украинской сту¬ 
дии Беер Зйасіолѵз. Точная дата релиза 
игры пока не называется. - А. Е. 


ЕІесГгопіс ДгІ8 заполучила овалы 

Гигант игровой индустрии, компания 
Еіесігопіс Агіз заключила договор с ас 
социацией ЫАЗСАЕ, в соответствии ^ 
которым ЕА становится единственно;', 
компанией, имеющей право разрабаты¬ 
вать и выпускать игры про эти популяр¬ 
ные автомобильные гонки. Контракт под¬ 
писан до 2009 года - так что в ближайшие 
шесть лет вы вряд ли увидите гоночный 
симулятор от какой-либо другой компа¬ 
нии, имеющий слово ИА8САЕ в своем 
названии. - А.Е. 


ТгіІоМе бгаріііео обанкротилась 

ТгіІоЪіІе СгарЫсз объявила себя бан¬ 
кротом. А это значит, что многообещаю- 



Ііозі Тоуз больше нет 

Еще одной игровой компанией стало 
меньше - прекратила свое существова¬ 
ние английская студия Ьозі Тоуз. Фирма 
была организована усилиями бывших 
сотрудников Еіесігопіс Агіз и Ви1Ито§ и 
успела выпустить две игры: МоНо и 
ВаШе Еп§іпе Ариііа. Теперь, вероятнее 
всего, имущество компании пойдет с мо¬ 
лотка, а всему персоналу предстоит за¬ 
няться поисками новой работы... - А. Е. 


.ѲАМЕЫАѴЮАТОК.ІШ 
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(«^Пи^Іг^ОТП 


Рекомендует 


К сериалу Х-СОМ я отношусь трепет - вторжение будет совсем не таким, к како- 
но, почти так же, как к "Цивилизации" . му мы привыкли по прошлым играм серпа- 
Как ни крути, это классика жанра, из л а. Вместо робких попыток разведать, что 
нее, как из гоголевской "Шинели", вы - там на Земле да как, гадкие алиены сразу 
росли все современные пошаговые так - навалятся на нас всей своей немереной си- 
тические игры (как их еще называют лой (точнее забросят к нам какие-то жут- 
зриасі сотЬаі зітиіаііопз). Более того, из кие споры). 

нее же выросли и все игры, повествую- * В результате с организованным 

шие о вторжении на Землю гнусных отпором будет быстро покончено, 

инопланетян и борьбе с ними . і . земная цивилизация практически 

Именно Х-СОМ установил ту план - іѴ ^ прекратит свое существование, 

ку, на которую равняются или кото- ■ ] ^ останутся только жалкие кучки 

рую норовят перепрыгнуть совре- |іи п| і землян, скрывающиеся от новых 
менные разработчики. Вот почему я , НІ ! /|ІІ Щ властителей в разного рода ката- 
с большим подозрением отнесся к ,1 И и комбах. Тут-то на сцену и выходит 

тем маневрам, которые начались во- г}'Д\ і\ игрок в качестве главы некой, вновь 
круг святого имени года три назад. /}/ І у | I. I созданной организации, призванной 

/ \ покончить с инопланетным рабст¬ 
вом. 

На первый взгляд, все очень 
I : ^ похоже на предыдущие серии, 

какая, вроде бы, разница, до на¬ 
чала вторжения создана эта орга¬ 
низация или же после его завершения? 
На деле же разница огромная, влекущая 
за собой массу отличий, о которых мы бу¬ 
дем рассуждать дальше. 

Ознакомившись со вступительным ро¬ 
ликом и вникнув в ситуацию на матушке 
Земле, запускаем игру с установками по 
умолчанию. 


землян 


бросается пункт "Сменить тип". Поколдо¬ 
вав с этим пунктом, выясняем, у нас три 
разновидности баз - военная, научная и 
производственная; выбором типа и ограни¬ 
чивается весь менеджмент баз. 

Рука сама тянется к перу, чтобы поста¬ 
вить галочку в графе "Не понравилось". 
Вспомните, сколько приятных минут вам 
пришлось провести за обустройством сво¬ 
их баз, как вы ломали голову над тем, как 
разместить все необходимое на ограни¬ 
ченной площади, как на первых порах рас¬ 
ставляли блоки так, чтобы базу было удоб¬ 
нее защищать при атаке инопланетян. А 
сколь тщательно приходилось выбирать 
место для второй и третьей баз, чтобы пе¬ 
рекрыть зонами их влияния как можно 
большую территорию. Короче, строитель¬ 
ство баз было весьма интересным и очень 
важным игровым элементом, теперь же 
от него и помину не осталось. 

С точки зрения сюжета игры все логич¬ 
но - за вами ведь не стоит вся мощь объе¬ 
динившейся для отражения угрозы извне 


Надеюсь, вы помните, что первые 
слухи о продолжении знаменитого 
сериала появились в начале 2000-го / 

года. Тогда игра называлась ТЬе 
ЭгеатІапсІ СЬгопісІез: Ргеесіот 
Вісіде, а разрабатывала ее компания 
МуіЬоз Оатез, руководимая знамениты¬ 
ми братьями Голлопами. Поработав над 
игрой около полутора лет, компания вдруг 
обанкротилась, после чего все права на иг¬ 
ру были переданы молодой, никому не из¬ 
вестной чешской команде разработчиков. 

Хотя чехам достались все наработки 
МуіЬоз Оатез, работу им пришлось начи¬ 
нать практически на пустом месте - братья 
Голлопы, сосредоточившись на разработ¬ 
ке нового революционного трехмерного 
движка, не сделали ни движка, ни чего-ли¬ 
бо еще. Поэтому от ЭгеатІапсІ СЬгопісІез в 


В начале начал 

Первым перед нашим алчущим взо¬ 
ром появляется стратегический экран с 
красивой геосферой посредине. Это раду¬ 
ет, значит, глобальная часть никуда не де¬ 


игре остались только сюжетные задумки. лась, нам придется гоняться за летающими планеты, так кто, спрашивается, в условиях 
С них и начнем наш разговор. тарелками, отыскивать вражеские базы, тотальной разрухи будет возводить мощ- 

основывать свои. Впрочем, со своими ба- ные подземные или подводные базы? По- 
БоО после победы зами тут же обнаруживается облом. На этому приходится обходиться тем, что 


События, о которых повествуется в иг- выбранной вами территории находятся две есть. В процессе игры вам время от вре- 



Точки с иголками обозначают мои базы. Как видите, почти всю Землю я отвоевал, но 
до конца игры еще далеко 


ре, произойдут совсем скоро, буквально в базы, кликнув на любой из них, вы получа- мени сообщают, что разведано новое ме 
следующем году. Причем инопланетное ете куцее меню, в котором в глаза сразу сто, где можно основать очередную базу 


ті 


ѴѴѴѴѴѴ. С АМЕИ А VI6 АТО К. ЯІІ 
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вы берете ноги в руки и отправляетесь за¬ 
чищать ее от алиенов. После зачистки база 
тут же вступает в строй, а вам остается 
лишь решить, оставить ли ей тот тип, кото¬ 
рый выставлен по умолчанию, или же при¬ 
своить какой-то другой. 

С ростом числа баз выясняется и еще 
один неприятный момент - причем тут уж о 
логике говорить не приходится - сколько 
бы баз у вас не было, действуют они как 
единое целое. Предположим, у вас есть 
три научные базы, думаете, вы сможете 
вести сразу три исследования? Фигос под 
нос, исследовать все равно можно только 
что-то одно, правда, в три раза быстрее. 
Точно так же дело обстоит и с производ¬ 
ством, с военными же базами вообще 
черте что творится. Дело в том, что у * 
вас имеется всего один вертолет, '|^|Н 
который доставляет команду к ме-|1; ІгШІ 
сту боя, так что, сколько бы баз У:Яп||||м 
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больше вероятность перехватить инопла¬ 
нетян. По мере расширения контролируе- 

военные базы 


ничего не можете купить или продать, в 
результате игра проходит на полном само¬ 
снабжении, в каждой миссии вы добываете 
оружие и боеприпасы (сначала родные, 
земные, потом инопланетянские), и пона¬ 
чалу рассчитывать приходится только на 
эти запасы. Кому-то это, может, и понра¬ 
вится, я же считаю, что это здорово обед¬ 
няет игру. 

Вспомним классический Х-СОМ: в на¬ 
чале игры вы целиком и полностью зависе¬ 
ли от правительственных дотаций, так что 
приходилось мгновенно реагировать на 
любое проявление активности иноплане¬ 
тян, чтобы, упаси Боже, какое-то государ¬ 
ство не сочло, что его плохо защищают, и 
не прекратило финансирование. По мере 
освоения вами инопланетных технологий и 
роста производственной базы появлялась 
возможность изготовлять что-то на прода¬ 
жу и постепенно переходить на самофи¬ 
нансирование. В это время вы уже придир¬ 
чиво выбирали, какую миссию стоит вы¬ 


мой вами территории 
лучше оставлять по периметру, 
внутренние же переводить в ре- 
■ жим научных или производствен- 
шрУ ных, причем сначала лучше 
иметь больше научных, потом 
ЦЦК больше производственных. 

Тем не менее, общестрате- 
' гическую систему игры считать 
у удовлетворительной мы не бу¬ 
дем. 


А без денег жизнь плохая 

Разочарование 


по поводу оаз 
первое, но далеко не последнее. К при¬ 
меру, финансовой составляющей в игре 
вовсе нет. Опять же, известная логика тут 
имеется - раз все земные государства при¬ 
казали долго жить, значит, денежная сис¬ 
тема умерла вместе с ними. Следователь¬ 
но, никто не будет вас финансировать, вы 
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Бой внутри тарелки. Впечатляет, но раньше лучше было 


полнять, а на какую и наплевать можно. К 
тому же и склады на базах были не безраз¬ 
мерные, так что приходилось регулярно их 
чистить, избавляясь от ненужного хлама. 

На мой взгляд, данной игре вполне по¬ 
дошла бы система самостоятельных кор¬ 
пораций, которая имелась в третьей игре 
сериала. Было бы и логично (ведь какое-то 
население на Земле осталось, так почему 
бы ему не объединяться в сообщества) и 
весьма занимательно. 


на халяву и хрен редьки слаще). В принци¬ 
пе, можно не обращать на ненужных вам 
волонтеров свободы внимание, но как-то 
это не по-хозяйски, вот и приходится эки¬ 
пировать, гонять на тренировки бойцов, 
которые за всю игру могут вам и не пона¬ 
добиться. 
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эление на Земле осталось, так почему Кадры решают 

ему не объединяться в сообщества) и Пора, однако, перейти и к самой глав- 

эма занимательно. ной части игры - тактической. Тут у нас оче- 

Отсутствие финансовой системы плохо,* редное новшество, способное вызвать ию¬ 


не только само по себе, но и влечет весь¬ 
ма неприятную особенность кадровой по¬ 
литики. Ученых и инженеров как таковых в 
игре вообще нет, стало быть, нанимать и 
увольнять их не приходится. Однако и для 
боевых кадров система найма отсутству¬ 
ет. Время от времени вам просто сообща¬ 
ют, что появился новый доброволец, кото¬ 
рый тут же и занимает свое место в коман- 


ковое состояние у неподготовленного иг¬ 
рока. Дело в том, что тактический режим 
у нас не походовый! Да, да, я не оговорил¬ 
ся, именно что не походовый, хотя и реал- 
таймовым его назвать нельзя. Он относит¬ 
ся к явно входящему в моду режиму ”ре- 
алтайм с паузой”. 

Выглядит это так: вы раздаете своим 
бойцам команды ("Стой тут, иди туда”), 


печных доберется до нужной точки, игра 
останавливается. Пауза включается и в слу¬ 
чае появления противника, получения ва¬ 
шим бойцом ранения, ну и во всяких дру¬ 
гих внештатных ситуациях. Естественно, и 
компьютерный противник тоже не стоит на 
месте, а выполняет свои задачи одновре¬ 
менно с вами. 

Поначалу мне все это резко не понра¬ 
вилось, хотел я было отнести данное нов¬ 
шество к надругательству над святынями и 
поставить на игре жирный крест. Однако, 
погоняв игру, понял, есть тут здравое зер¬ 
но. Неприятно, конечно, что ты не мо¬ 
жешь подойти вплотную к исчерпавшему 
свои ходы инопланетянину и расстрелять 
его в упор. Или выскочить из-за угла, бро¬ 
сить гранату и безнаказанно спрятаться об¬ 
ратно. Да и все прочие, наработанные дол- 



де. Никто не спрашивает вас, нужен он или потом запускаете время (медленно, нор 
не нужен, просто ставят перед фактом мально или быстро) и все приходит в дви 
(дескать, денег за него платить не нужно, а жение. Как только кто-то из ваших подо 


гими годами походовых сражении, при¬ 
емы тут оказываются лишними. Зато появ¬ 
ляется масса новых, не менее интересных. 
Рассказывать о них я не стану, отмечу 
только основные особенности нового так¬ 
тического режима. 

Прежде всего, стоит отметить появле¬ 
ние стека команд (в игре он назван пла¬ 
ном). Вы можете не просто скомандовать 
бойцу двигаться в указанную точку, но и 
указать любой, самый извилистый путь. 
Причем часть пути он может передвигать¬ 
ся бегом, часть пешком, часть еще как-то. 
Более того, по прибытии в нужную точку 
боец может сразу же приступить к каким- 
то заранее спланированным действиям 
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нас достаточно много) повышаются при 
росте основных характеристик и в процес¬ 
се тренировок. Как видите, все достаточно 
просто и удобно, с самого начала игры вы 
можете составить план прокачки персона¬ 
жей с тем, чтобы создать сбалансирован¬ 
ную команду. Причем, поскольку экспа 
дается как за монстров (т.е. за убиение 
алиенов), так и за квесты (т.е. за выполне¬ 
ние заданий миссии), стоит перед каждым 
заданием разобраться, кого туда отпра¬ 
вить, а кого оставить дома для тренировок. 

К ролевой системе тесно примыкает 
система оружия. На мой взгляд, она в игре 
слишком усложнена. Вспомните, как было 
в первых играх сериала - просто пистолет, 
просто винтовка, просто гранатомет, про¬ 
сто ракетница и т.д. Сейчас же у нас име¬ 
ется куча пистолетов, автоматов и всего 
прочего (реально существующих образ¬ 
цов). После освоения инопланетных техно¬ 
логий тоже появляются по несколько об¬ 
разцов "чужого” оружия, так что прихо¬ 
дится постоянно ломать голову, чем в каж¬ 
дый конкретный момент вооружать ко¬ 
манду. Впрочем, кое-кому такое разно¬ 
образие даже нравится, так что особо 
брюзжать по этому поводу не буду. 


ли что-нибудь пойдет не так, можно вклю¬ 
чить паузу и изменить планы. А можно и 
наоборот, не дожидаясь, когда кто-то из 
бойцов выполнит свой план, выдать ему но¬ 
вые задания в режиме реального времени. 

Как видите, режим получился интерес¬ 
ный, где-то даже удобный. Не все еще в 
нем как следует отлажено, доведено до 
совершенства, но, когда он войдет в по¬ 
всеместное употребление, недостатки бу¬ 
дут устранены, а достоинства углублены. 


(выстрелить в противника, гранату бросить 
и т.д.). Но и это еще не все, вы можете за¬ 
ранее прикинуть, какова будет вероят¬ 
ность поражения цели бойцом в конце его 
движения. Например, в ста шагах от ваше¬ 
го подопечного стоит на открытом месте 
алиен. Вы наводите на него курсор и узна¬ 
ете, что вероятность попадания из выбран¬ 
ного оружия с данной позиции 12%. "Ма¬ 
ловато будет", - решаете вы и кликаете 
курсором на полпути до противника (что¬ 
бы переместить туда бойца). Если вы те¬ 
перь наведете курсор на врага, обнаружи¬ 
те, что вероятность попадания увеличилась 
до 35%, то есть, когда боец дойдет до 
этой точки, он сможет поразить врага с та¬ 
кой вероятностью (если, конечно, против¬ 
ник сам куда-нибудь не переместится). 
Можно составить и более хитрый план, 
включающий в себя передвижение вне ви¬ 
димости противника, выход ему в тыл и не¬ 
сколько выстрелов (можно и с разных по¬ 
зиций). Если вы хотите синхронизировать 
атаку нескольких бойцов, и тут нет пробле¬ 
мы: специальный счетчик постоянно пока¬ 
зывает, сколько пунктов действия осталось 
каждому бойцу до окончания выполнения 
всех заданий. 

Таким образом ситуация постоянно на¬ 
ходится под вашим контролем, заданные 
маршруты передвижения бойцов отмече¬ 
ны разноцветными линиями (для каждого 
члена команды свой цвет), рядом с порт¬ 
ретами персонажей точно указано, сколь¬ 
ко ему еще идти или стрелять осталось, 
над выбранными для атаки алиенами висят 
иконки с вероятностью попадания в них. Ес- 


Посмотри на моих бойцов, 
целый мир знает их в лицо 

Ролевые системы в современных 505 
усложнились до предела (вспомните хотя 
бы 5іІепі 5іогт). Разработчики ЫРОгА то¬ 
же не упустили этот важный момент, хотя 
и не стали придумывать что-то уж слишком 
оригинальное. Каждый из бойцов имеет 
шесть основных характеристик (три физи¬ 
ческие и три ментальные), при достижении 
им очередного уровня можно повысить 
любую из них на один балл. Умения (а их у 


МІ85І0П ІпіроззіЫе 

В первых играх сериала почти все мис¬ 
сии сводились к банальной зачистке терри¬ 
тории. Таких миссий навалом и в ИРОіА, но 
появилось и кое-что новенькое. Например, 
разведывательные миссии, в которых вам 
нужно всего лишь определить, какие 
именно типы алиенов обитают в данном 
месте. Не менее интересны и миссии по 
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спасению экипажей сбитых самолетов. В 
обычных миссиях по уничтожению инопла¬ 
нетян тоже есть небольшое новшество: те¬ 
перь вам не нужно уничтожать всех врагов 
до единого, а только определенный про¬ 
цент от первоначального количества 
(обычно можно оставить в живых одного- 
двух). Таким образом, как я понимаю, сни¬ 
мается "синдром последнего алиена". Ну 
и, наконец, вам вовсе не обязательно вы¬ 
полнять самостоятельно все миссии - неко¬ 
торые из них можно передавать "прави¬ 
тельственным войскам". 

Так что же, все тут у нас хорошо? Увы, 
нет, к организации миссий есть масса пре¬ 
тензий. Опять же вспомним первые части 
сериала, в Х-СОМ за нумером один и два 
одинаковых миссий почти не было. Для 
каждого типа миссии, для каждой местно- 

► 

сти имелся набор "кирпичиков", из кото¬ 
рых каждый раз собиралось что-то более- 
менее оригинальное. Исключение состав¬ 
ляли оборона собственных баз, финальные 
миссии да зачистка кораблей во второй иг¬ 
ре. В третьей игре, где дело происходило в 
одном-единственном городе, приходи¬ 
лось изредка зачищать одни и те же зда¬ 
ния, но для каждой новой игры город и все 
постройки создавались заново. В рассмат- 
риваемои же игре имеется немало мис¬ 
сий, похожих друг на друга как две капли 
воды. Например, в первой фазе захвата 
инопланетной базы и сам ландшафт, и точ¬ 
ка старта, и даже места расположения 
врагов всегда одни и те же. Почти одинако¬ 
вы и миссии по зачистке новых баз, да и во¬ 
обще частенько одну городскую миссию 
трудно отличить от другой, хотя и протека¬ 
ют они в разных странах и на разных конти- 
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Вот так жутко выглядит территория, полностью захваченная биомассой 



нентах. 

В чем же причина такого вопиющего 
безобразия? В движке. 

Двигатель прогресса 

Согласно современным требованиям 
движок игры полностью трехмерный, 
очень мощный и красивый. Он позволяет 
создавать удивительно реалистичные и жи¬ 
вые ландшафты, но вот именно что "созда¬ 
вать". Я так понимаю, что современные 
технологии пока не позволяют применять 
систему "кубиков" и случайной генерации, 
так что миссии приходится прорисовывать 
заранее (или создавать достаточно боль¬ 
шие блоки, из которых потом собирается 
местность). На первых порах этого не за¬ 
мечаешь, но уже к середине игры однооб¬ 
разие миссий начинает надоедать. 

Выскажу еще одно парадоксальное за¬ 
мечание - приобретя третье измерение, 
игра утратила объемность. Вспомните, как 
проходила зачистка неприятельской базы, 
летающей тарелки или городского кварта¬ 
ла: сначала вы очищали первый этаж, по¬ 


том поднимались (или спускались) на вто¬ 
рой, третий и т.д. Существовали специаль¬ 
ные переключатели, позволявшие показы¬ 
вать как бы срез местности на интересую¬ 
щем вас уровне. Теперь же ничего такого 
нет - в городские здания вообще заходить 
нельзя, ну а базы, НЛО и прочее стали од¬ 
ноэтажными. Помимо того, что это сильно 
снижает игровой интерес, возникают и не¬ 
удобства, связанные с необходимостью 
вертеть и масштабировать карту. 

Тут я разработчиков извинить никак не 
могу. В том же самом 5іІеп+ 5+огт, движок 
которого и мощнее и красивее иРО:А, 
многоэтажность присутствует, причем в 
привычной форме, так что современные 
технологии явно позволяют использовать 
старые наработки. 

Х-СОМ или не Х-СОМ? 

Стратегические авторитеты "Навигато¬ 
ра" достаточно долго обсуждали этот во¬ 
прос применительно к новой игре, к едино¬ 
му мнению прийти так и не удалось. Да, в 
игре есть масса штучек, сближающих ее с 



оригиналом, но немало и отличий. Лично я 
придерживаюсь мнения, что это все же X- 
СОМ. Если сравнить между собою первую 
игру с третьей, можно заметить, что отли¬ 
чий там не меньше, чем между ІіРО:А и 
тем же "Апокалипсисом”. В третьей игре 
была введена система дипломатии (нейт¬ 
ральные дружественные или враждебные 
корпорации), руководимые игроком воз¬ 
душные бои, наконец, и тактические битвы 
можно было при желании вести в реалтай- 
мовом режиме. Тем не менее, никто не 
сомневается, что это был "настоящий X- 
СОМ". 

Ну а если отвлечься от этих, не всем ин¬ 
тересных рассуждений и рассмотреть иг¬ 
ру в отрыве от прошлого, можно сказать, 
что она явно удалась. Недостатков в ней 
немало, но достоинства явно перевешива¬ 
ют. и 
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Андрей АЛАЕВ 



Іп Нет еаг зотеопе заісі: “Тюепіу гпиіопз сіеа<1” 

“ Тюепіу!” 
“\Уе юеге Ьизу.” 

Оіапе Оиапс 


У всякого большого произведения искусства (а в том, что игры — произведения искусства, на¬ 
деюсь, никто из вас не сомневается) есть свои родители. И, в подавляющем большинстве слу¬ 
чаев, у родителей, сиречь авторов, до Ориз Мадпит случались и другие детишки. В нашем слу¬ 
чае, наверное, ни для кого не являются секретом имена авторов — братьев Ника и Джулиана 
Голлопов, замечательных программистов и дизайнеров, которые фактически создали один из 
самых популярных жанров в истории игр. Рассказывать про этот замечательный дуэт, стоящий 
в истории игр рядом с такими именами, как Мейер, Григсби, Гэрриот, Кармак, Ромеро (список 
не бесконечен, но тупое перечисление не есть наша цель), особого смысла не имеет. Для на¬ 
шего рассказа не имеет значения, как они провели детство, каких девчонок клеили в институте, 
что любят есть на завтрак и как относятся к музыке группы "Ѵап Эег ѲгааІ Ѳепега+ог" и голубо¬ 
му периоду Де Домье-Смита. Для нас значительно важнее их творческий путь до, после и, глав¬ 
ное, во время ІІРО. И проследить их тернистую дорожку, пожалуй, следует, хотя и не будем 
забывать: в основном мы рассказываем об играх под великолепно продающимся лейблом "X- 
СОМ", не все из которых, к сожалению, созданы Голлопами. 


Гоааопы без Х-СОМ 





Могкіп II 


Корни деятельности братьев уходят 
в далекое прошлое, не имевшее никакого 
отношения к ІВМ РС или любому друго¬ 
му РС, будет таковые найдутся. Начина¬ 
лось все со “Спектрума”, и именно на 
этой легендарной платформе появился 
их первый хит - мультиплеерный СЬаоз. 
Игра посвящалась противостоянию ма¬ 
гов, боровшихся друг с другом как по¬ 
средством прямых заклинаний, так и с 
помощью вызванных существ. Фанаты 
Ма§іс: ТЬе СаНіегіп§ должны были уви¬ 
деть много знакомого в предыдущем 
предложении, что лишний раз доказы¬ 
вает: нет такой новой идеи, которая не 
оказалась бы хорошо забытой старой. 

Увидеть, что из себя представлял 
СЬаоз, можно и сейчас либо с помощью 
эмулятора, либо запустив игру Могкіп 
II, которую сделал Энтони Гамильтон на 
основе идей (и даже при некотором учас¬ 




тии) Джулиана. Несмотря на крайнее 
графическое убожество (даже для 1992 
года), общую идею уловить можно, идею, 
которую Голлопы несли в оснащенные 
компьютерами массы с самого начала 
своей карьеры и по сию пору. Безуслов¬ 
но, пошаговые тактические игры в на¬ 
стольном варианте существовали уже 
довольно большое время, либо “отпочко¬ 
вываясь’' от ролевых игр и варгеймов, 
либо сами по себе. Но именно Голлопам 
принадлежит заслуга в окончательном и 
бесповоротном поселении этого жанра на 
РС, и тем более - в его популяризации. 

Первый же серьезный проект брать¬ 
ев на нашей любимой платформе оказал¬ 
ся очень удачен, популярен и живуч в 
памяти потомков. Фактически, именно 
его можно считать прямым и основным 
предшественником ИГО. Разумеется, 
речь идет от Ьазег 5^иасі. 

Если брать геймплей, то он, с некото¬ 
рыми, разумеется, отличиями, крайне 
похож на то, что мы увидели двумя года¬ 
ми позже в первом Х-СОМ. Десантники 
потихоньку передвигаются по местнос¬ 
ти, обнаруживают противника и уничто¬ 



жают его. Или наоборот, что тоже бывает 
нередко. Процесс был интересен до безу¬ 
мия, графика вполне соответствовала 
тогдашнему уровню развития техноло¬ 
гий, игра (в определенных кругах) стала 
популярной. Энтузиасты занимались 
легким графоманством, пописывая рас¬ 
сказики про приключения любимых ге¬ 
роев, мне довелось читать один даже 
очень неплохо написанный. 



Однако были причины, которые по¬ 
мешали стать Ьазег 3^иасI бешеной по¬ 
пулярной вообще, а не в узких кругах; 
причины, заставляющие критиков счи¬ 
тать в общем-то неплохую игру всего 
лишь разминкой перед настоящим, боль¬ 
шим делом. Причин было две, хотя неко¬ 
торые склонны объединять их, указывая 
на один большой и толстый резон. 

Дело в том, что игра включала только 
пять сценариев. В итоге, мало того, что 
весь процесс состоял только из боев (что, 
на мой взгляд, скучно и неразумно, хотя 
у многих на этот счет противоположное 
мнение), так еще и никакой взаимосвязи 
между заданиями не было. Вру немного, 
некоторая сюжетная линия прослежива¬ 
лась, да и персонажи встречались не по 
одному разу, но реальной, игровой связи 
не было. Десантники не набирали опыта 
и их навыки не росли, и никакого сбора 
трофеев. На фоне такого недостатка да¬ 
же отсутствие хоть какого-нибудь стра¬ 
тегического режима (хотя бы как в пер¬ 
вом ЗА) выглядит второстепенным заме¬ 
чанием. Небольшой арсенал - это вооб¬ 
ще, как говорится, не баг, а фича: только 
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5РЕСІНІ. 



Составляющая КРС в Ьазег $яиас! была 
достаточно сильна. (Всякое сходство 
солдата с молодым Шевчуком - случай¬ 
но) 


с появлением второго ^§§есі АШапсе 
(увы, но без кивков на вторую самую 
удачную тактическую серию никак не 
обойдешься) в моду вошел богатый вы¬ 
бор оружия, в своем разнообразии боль¬ 
ше декоративный, нежели действитель¬ 
но необходимый. 

Тем не менее, это был правильный 
шаг в правильном направлении. Братья с 
легким сердцем расстались с издателем 
Ьазег Зяиасі, фирмой Кгізаііз, и перешли 
под крыло Місгоргозе, которая в то вре¬ 
мя олицетворяла собой передний край 
игротворчества: с конца восьмидесятых 
и до середины девяностых компания 
разработала и издала десятки игр, во¬ 
шедших в золотой фонд индустрии, 
больше, чем любая другая контора. Надо 
отметить, что жанровыми рамками мик- 
ропрозовцы скованы не были, экспери¬ 
ментировать любили и нового не боялись. 
Надо полагать, что именно такая полити¬ 
ка компании позволила появиться на 
свет одной из лучших игр в истории всех 
жанров. Игре, о которой речь пойдет в 
следующей главе. 

Голлопы и Х-СОМ 

Для начала давайте разберемся с ма¬ 
ленькой проблемой, так сказать, терми¬ 
нологического характера. Как правильно 
называть эту игру: НТО или Х-СОМ 
(Епету, естественно, ІІпкпошп)? И так и 
так. Х-СОМ — название американского 
релиза, а ИГО - европейского (конечно, 
были и другие, скажем, японский, он же 
“мичи нару синрякуса”, но они распрост¬ 
ранения в России не получили). Если эта 
проблема вас интересует всерьез, почи¬ 
тайте интервью с Джулианом. Я же ос¬ 
тавляю за собой свободу называть игру и 
так, и так. 

Вообще говоря, рассказывать чело¬ 
веку, который в ИГО не играл и даже его 
не видел, суть процесса и описывать впе¬ 
чатления - дело, по-моему, безнадеж¬ 
ное. Я считаю, что куда более эффектив¬ 
но найти где-нибудь эту игру и поста¬ 
вить на свою машину (рекомендую соі- 


Несмотря на несколько пародийное 
оформление в стиле комиксов, ІІРО бы¬ 
ла донельзя серьезной игрой 



ѴѴѴ/ѴѴ.САМЕЫАѴІСАТОК.ІШ 



Диана Дуэйн и Х-СОМ 


ІІРО вызывала брожение умов в масштабах чудовищных. Количество 
самопальных рассказиков по мотивам событий игры огромно, некоторые 
даже были опубликованы на нашем сайте. Иногда за дело брались и более 
профессиональные графоманы. Скажем, некто В. Васильев, который счи¬ 
тается писателем (раз у него выходят книжки с красочными обложками — 
значит, писатель), тоже на заре своей карьеры живописал алиеноубийст- 
во. Все это творчество я вам настоятельно не рекомендую. А вот книгу 
Дианы Дуэйн — напротив, тем более что, хотя и довольно давно, ее пере¬ 
водили и издавали 1 (не удивительно, что давно, — она и в оригинале вышла 
в 1996 году). 

Из уже довольно приличного набора околоигровой литературы, которую я 
вынужден периодически одолевать, Х-Сот: ЫРО Оеіепзе оставила самое благо¬ 
приятное впечатление. Разумеется, по стилю это ни разу не Фолкнер, но, по 
крайней мере, язык весьма приличный, читается легко. Персонажи довольно 
картонные, но автор старалась изо всех сил сделать их сколько-нибудь трехмер¬ 
ными. Неважно, что у нее не очень получилось: тут и жанр, и привязка к игре не 
очень-то способствует появлению шедевра. Но максимум возможного Дуэйн 
сделала, и спасибо ей за это. 

Главная задача любой книги-по-игре: заинтересовать читателя, заставить его 
купить игру либо пройти ее заново. И именно эта задача выполнена Дианой на 
все 123,45%. Ей настолько точно удалось ухватить дух ІІРО, настолько органич¬ 
но вписать в повествование все аспекты игры, что даешься диву. Причем любо¬ 
пытно, что собственно живописанию боев уделено не так уж мало внимания, ос¬ 
новная тяжесть повествования — на стратегических вопросах. Охвачены и проду¬ 
маны любые мелочи; вместе с игроками писательница задумывается над вопро¬ 
сом: кто же покупал у Х-СОМ'а все эти хеви плазмы и трупы сектоидов, да еще 
за неплохие деньги? 

По ходу действия автору начинаешь доверять настолько, что даже редкие 
мелкие ляпы (не литературного плана, а в смысле соответствия игре) вызывают 
непонятную и нелогичную досаду. К счастью, их число мало, навскидку готов 
вспомнить всего один: в описаниях марроканской базы "Ирхил М'Гул'' упомина¬ 
ется уж слишком много ангаров. Конечно, их на базе можно разместить аж до 
9 штук, но откуда взять место для остальных, не менее важных постррек? 

В общем, повторю свою рекомендацию: для любителя Х-СОМ и всех нос¬ 
тальгирующих старперов вроде меня книга Дуэйн - ти$1 геасі. В отношении ме¬ 
ня она свою задачу выполнила: интерес был столь велик, что я немедленно на¬ 
чал переигрывать. А это, с моей точки зрения, лучшая похвала автору книги по 
компьютерной игре. 

1. У нас книга вышла в 97 году с довольно нелепым названием "Икс-Команда", под патронтажем издатель¬ 
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ПгватІапкІ: Ргввйот КШде 


М16А2 аззаиіі гіЛе (30/30) СІІрв: О 


10.00/42 60/70 Оеѵіаііоп: 4.68 


Возвращение Голлопов к теме инопланетной угрозы воспринято было на ура все¬ 
ми, включая издателей. ВеіЬезсІа, для которой они уже сделали Мадіс & МауЬет, 
радостно подписала их на работу, более того, игра главным образом планировалась 
для Р52. Для лучших продаж маркетологи посоветовали обозначать проект как 
"КРѲ-Ьа$ес1 зітаіеду", да и вообще общее направление дизайна было взято в сторо¬ 
ну іаддесі АІІіапсе, как мне сдается. Сама по себе ІА игра отличная, но отличная в 
том числе и от ГІРО свой эдакой ролеватостью. И если как РРѲ она на голову выше, 
то на стратегическом фронте проигрывает столько же, если не больше. Вряд ли Гол- 
лопы все делали так просто, скорее всего у них было достаточно козырей в рукавах. 
Однако "достаточно" — понятие растяжимое. Для продолжения жизни проекта их 
оказалось не хватило. 

Из того, что просочилось в открытые источники, можно сделать следующие выво¬ 
ды. Братья сделали некий движок, трехмерный причем. Картинки были вполне до¬ 
стойные, во всяком случае никто не обратил бы на графику особо пристального вни¬ 
мания, если захватывает процесс. Однако ВеіЬезсІа это все не очень понравилось. 
Братья поднапряглись, и сделали еще один движок. Но то ли на Р52 свои, чрезмерно 

___ завышенные требования, то ли еще что, 

Голлопов хлебать 


но контора отправила 
несолоно. Голлопам было не привыкать, 
и они столь же вежливо послали 
ВеіЬезсіа. 

Все наработки по игре издатели переда¬ 
ли чехам из А1_ТАР Іпіегасііѵе, судя по 
ЭРО: АНегтаіН, они эти наработки не 
очень-то использовали. А правду вы уз¬ 
наете из интервью Джулиана. 
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Іесіог’з есііііоп, с оптимизацией под 
\Ѵіпс1о\ѵ5). Ручаюсь, игра схватит вас за... 
в общем, схватит и не будет отпускать, 
пока вы не разберетесь с инопланетной 
угрозой. 

И не бойтесь, что вас отпугнет внеш¬ 
ний вид ветерана. Графика, естественно, 
ѴСА, 320 на 200 на 256 цветов, но выпол¬ 
нена просто бесподобно. Право слово, бо¬ 
лее качественная реализация этого ви¬ 
деорежима, конечно,встречалась, но так 
редко! Впечатление, которое производи¬ 
ла эта картинка десять лет назад, пере¬ 
дать, наверное, просто невозможно. Это 
был безусловный восторг, не омрачен¬ 
ный никакими “но”. 

Более того, интерфейс ІІГО достоин 
пулитцеровской и нобелевской премий и 
еще какой-нибудь в придачу. Он совер¬ 
шенно не напрягает даже сейчас, хотя по 
прошествии стольких лет все же замеча¬ 
ешь пару моментов, которые хотел бы 
чуть исправить. Все элементарно просто, 
крайне удобно и интуитивно понятно. В 
управление можно было въехать за пять 
минут, и это при полном отсутствии по¬ 
пулярного нынче онлайн-хелпа! Совре¬ 
менный же игроман, даже не обезобра¬ 
женный знанием английского, освоит 
процесс еще быстрее. 

Однако в моей душе живут странные 
сомненья, что хоть кто-то, не игравший в 
Х-СОМ во время оно, рискнет всерьез 
взяться за игру десятилетней давности. 
А посему постараюсь все же передать 
вам прелесть этого шедевра, тем более 
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ДиКаприа! ДиКаприа 



ЗесЬоісі сшЬорзу 

ТЬе сшЬорзу гвѵеаіэ ѵезЬідіаІ 
гіідезЫѵе огдопз апсі а зітріе 
зЬгисЬиге. ТНе Ьгаіп опгі еуеэ 
аге ѵеги шеіі сіеоеіоресі. ТНе 
зЬгысЬиге зиддезЬз депеЬіс 
оІЬвгоЬіап аг пшЬаЬіоп. ТЬе 
зтоІІ тооЬН апсі позе арреаг Ьо 
Наѵе ІіЬЫв РипсЬіоп. ТНе 
шеЬЬіпд ЬеЬшввп ЬНе Ріпдвгз, 
апсі ЬНе РІоЬ РееЬ зиіддезЬ 
сщиаЫс огідіпз. ТНеге оге по 
гвргоскісЬіѵе огдапз, апсі по 
сіивз аз Ьо Нош ЬНіэ зресіез соп 
гвргосіисе. ТНеу оге гтшзЬ 
ргоЬоЫу о депеЬісаІІу впдіпвегесі 
зресіез. 



что притягивала игрушка не только и не 
столько красивой графикой и удобным 
интерфейсом. 

Притягивал синтез. Некоторые “кри¬ 
тики” указывают, что НТО фактически 
состояла из двух игр: внешней стратеги¬ 
ческой части и пошагового тактического 
боя. С одной стороны, это верно, но нико¬ 
му и никогда не удавалось так хорошо 
сплавить эти две составляющие, спла¬ 
вить практически воедино. И именно вы¬ 
сочайшее качество частей плюс мастер¬ 
ство “сварщиков” определило успех 
предприятия. 

Итак, на дворе 1999 год. Человечест¬ 
во поставлено перед фактом вялотеку¬ 
щего инопланетного вторжения. Ничего 
удивительного: в конце концов, при¬ 
шельцы не настолько превосходят лю¬ 
дей, чтобы сразу открыто выступить 
против них, да и литературе такие слу¬ 
чаи известны (см. Д. Уиндем, “Кракен 
пробуждается”, К.Д. Саймак “Почти как 
люди” и т.п.). Правительства 16 стран со¬ 
здают организацию под названием X- 
СОМ, то бишь еХігаІеггезІгіаІ СОМЬаІ 
ипіі, договариваются о финансировании 
и пускают ее в свободный полет. Одна 
подземная база, впрочем, полностью го¬ 
товая и экипированная, и некоторая 
стартовая сумма - вот все, чем распола¬ 
гает игрок на старте. 

Скажу крамольную мысль: именно 
стратегическая часть ІІГО нравится мне 
более всего. Бои могут и наскучить, а вот 
защита всей планеты - дело для настоя¬ 
щих мегаломаньяков. Итак, как же нам 
противостоять внеземной угрозе? 

Мы строим базы в разных точках 
земного шара, помня о том, что их макси¬ 
мальное число ограничено, а избавиться 
от неудачно размещенной базы невоз¬ 
можно. Мы строим в них ангары для пе¬ 
рехватчиков и воздушных транспортов, 
лаборатории и мастерские, тюрьму для 
пришельцев, радары для обнаружения 
НЛО, склады и жилые помещения. Мы 
нанимаем ученых и инженеров, солдат и 
загружаем в транспорт вооружение. По¬ 
началу выбор беден: обычные автоматы 
и пистолеты, ручные автопушки, ракет¬ 
ные установки да гранаты. И мы ждем, 
когда на экране радара ярко-зеленый 
“блип” известит нас о том, что засечена 
тарелка. 


Скорей, скорей выпускай перехват¬ 
чик! Взорви этих инопланетных уродов, 
пущай спустятся с небес на землю, да 
пожестче! Транспорт с нашей боевой ко¬ 
мандой уже в пути, они добьют тех, кто 
выжил в катастрофе. 

Вот примерно с этого момента мы пе¬ 
реходим в боевой режим. Вариант это, 
конечно, не единственный, возможна 
еще атака на “мирно” севшую тарелку, 
на базу пришельцев или, упаси Господь, 
их нападение на вашу. Хуже всего, есте¬ 
ственно, террористический рейд алиенов 
на мирный город, поскольку на карту 
ставятся жизни гражданских. Но от при¬ 
чины суть не меняется: вы раздаете ва¬ 
шим подопечным орудия убийства, а 
также подручный инвентарь и выходите 
на бой. 

Невероятно, но факт: со времени вы¬ 
хода Х-СОМ в жанре не произошло ни¬ 
чего принципиально нового, более того, 
встречались даже шаги назад (как не 
вспомнить ЗА с его одноэтажными зда¬ 
ниями, в то время как в ІЛЮ с самого на¬ 
чала были возможны многоуровневые 
тарелки и дома). Да и не мудрено, учиты¬ 
вая, сколько всего Голлопы умудрились 
вместить в свое детище. Десяток вариан¬ 
тов ландшафта, зависящих от места па¬ 
дения тарелки. Каждый раз - новая, 
случайная карта, хотя и составленная из 


Любимая картинка всех фанатов ІІРО - вскры¬ 
тие сектоида 


готовых кусочков конструктора, но но¬ 
вая, неизведанная. Следует еще и учи¬ 
тывать время, в которое ваш отряд доб¬ 
рался до места крушения. Прилетите но¬ 
чью - будет темень, и узкие глазки сек- 
тоидов будут, не моргая, смотреть из 
темноты, и заряды плазменных ружей 
будут издалека поражать ваших бойцов. 
Страшно. В Х-СОМ всегда страшно, да¬ 
же днем. И особенно пугает звук откры¬ 
вающихся дверей летающей тарелки. 

Но, предположим, вы выполнили 
миссию, и даже может быть, что без по¬ 
терь. Что ж, возвращайтесь домой с до¬ 
бычей. Ваши высоколобые сотрудники 
исследуют все, что вы нашли, и поставят 
продвинутые технологии пришельцев на 
службу народному хозяйству. Что-то из 
трофеев можно использовать, что-то 
продать, причем нередко за хорошие 
деньги. Успешная борьба с алиенами не 
только дает повышение вложений со 
стороны мировых правительств, но и во¬ 
обще позволяет добиться финансовой 
независимости. 

И дальше все по кругу, точнее, по 
спирали. Вы обзаводитесь новым оружи¬ 
ем - лазерами, плазмой; тренируете сво¬ 
их бойцов (естественно, их навыки рас¬ 
тут, более того, их постепенно повышают 
в звании), боретесь против все новых и 
новых видов пришельцев: за сектойдами 
придут флоатеры, за нейкменами - му- 
тоны, за крисалидами - эфериалы. Вы 
научитесь читать их мысли. Вы узнаете о 
них все, постепенно заполнив все стра¬ 
ницы УФОпедии - аналога Сіѵііораесііа 
из Сіѵііігаііоп, с той разницей, что еще не 
открытые технологии и знания вам недо¬ 
ступны. 

Вы найдете и уничтожите их гнездо, 
если, конечно, вам хватит терпения и на- 
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На смену перехватчикам пришли "Барра¬ 
куды", способные на быстрое переме¬ 
щение как под водой, так и в воздухе 
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До конца игры остаются считанные выстрелы 


выка. И, спустя некоторое время, верне¬ 
тесь к реальной жизни. 

За всю мою, без ложной скромности 
скажу, немалую игровую карьеру, я 
встречал всего пару-тройку десятков 
игр, которые бы так вытаскивали меня 
на ту сторону монитора. 

Х-СОМ и Голлопы. 

Повторение пройденного 

Природа отдыхает не только на де¬ 
тях гениев, но и на сиквелах великих игр. 
Вышедший в 1995 году Х-СОМ 2: Теггог 
Егот Ше Беер оказался именно таким 
вот отдыхающим, хотя у многих по этому 
поводу мнение противоположное. 

Вообще говоря, основная проблема 
ТЕШ состоит в том, что он более похож 
на адд-он, чем на полноценное продол¬ 
жение. Суть игры не изменилась совер¬ 
шенно: вы по-прежнему противостоите 
агрессивным пришельцам, но на сей раз 


они атакуют из-под воды (что еще более 
напоминает книгу Уиндема). Соответст¬ 
венно, базы вы строите под водой, тарел¬ 
ки сбиваете под водой, контролируете 
воду, бои - тоже подводные... Столько во¬ 
ды, что в ней немудрено утонуть. 

Сделать это тем более просто, учиты¬ 
вая, что фактически в игре не было поч¬ 
ти никаких геймплейных изменений. 
Оружие, постройки на базе, перехватчи¬ 
ки и транспорты, тарелки и все-все-все 
отличалось только картинками и назва¬ 
ниями. Вместо солдат - акванавты, вме¬ 
сто плазмы - соники, вместо сектоидов - 
акватоиды. Минимальные различия 
только подчеркивают схожесть. Допус¬ 
тим, пришельцы научились атаковать не 
только города (впрочем, исключительно 
портовые), но и острова, и океанские 
лайнеры. Появилась пара новых видов 
оружия, исключительно ближнего боя. И 
все. Все! 

О да, игра стала намного сложнее. 
Просто чудовищно сложной. Алиенов 
стало больше, они заметно покрепчали 
(иногда их шкурки оказывались просто 
неразумно прочными), даже АІ сделал 
шаг вперед. А уж ландшафты преврати¬ 
лись в совершенный кошмар, изобилуя 
местами для засад и коварными тупич¬ 
ками, так что сохранять ваших солдати¬ 
ков в добром здравии стало значительно 


сложнее. Дополним это усложнениями в 
процедуре исследования инопланетных 
технологий, а также страшным сном лю¬ 
бого, кто когда-либо играл в Теггог Егот 
Ше Беер, - атакой на корабли. 

В тяжелых условиях, пытаясь сохра¬ 
нить жизни пассажиров, вы очищали че¬ 
тыре уровня корабля. А когда ваши де¬ 
сантники, усталые, полуживые, почти 
без патронов, собирались праздновать 
победу... Начиналась зачистка еще четы¬ 
рех уровней трюма. Все это более похо¬ 
дило не на развлечение для настоящих 
профессионалов, а на издевательство 
над игроком, а объяснялось просто: огра- 
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Обратите внимание на карту. Произошли 
политические изменения, да и ключевые 
точки теперь иные 



Пузырьки. Вечно булькующие пузырьки - 
основная примета Теггог Ігот Ніе Реер. 
Многие отключали звук, правда-правда 


ничением старого движка, позволявшего 
всего четыре уровня у любого сооруже¬ 
ния. 

Кроме всего прочего, что-то исчезло... 
Охранять моря - совсем не то, что сушу, 
при всем уважении к этой стихии и по¬ 
нимая чувства, которые Адмирал питает 
к подводным лодкам, я вынужден кон¬ 
статировать: атмосфера второго Х-СОМ 
отличалась от первого, и не в лучшую 
сторону. Да и бесконечный автоплагиат 
навевал грустные мысли. 

Братья Голлопы, по большому счету 
к Х-СОМ 2 отношение имели весьма 
отдаленное. Они решили сделать нечто 
прекрасное, отличное от своей старой 
идеи, и при этом сохраняющее ее луч¬ 
шие качества. Получился в итоге Х-СОМ 
Аросаіурзе. 

Один из западных критиков выска¬ 
зался по поводу третьего ТЛЮ следую¬ 
щим образом: “Вы либо ее полюбите, ли¬ 
бо возненавидите - третьего не дано”. 
Нельзя сказать, что это очень лестная 
характеристика, но, судя по всему, прав¬ 
дивая. Лично я никогда не смог принять 
все те идеи, которые Голлопы заложили 
в игру, хотя, возможно, причина была в 
том, что слишком многое они заложить 
не успели. С другой стороны, они делали 
ее два года, можно было бы и уложить¬ 
ся... 

Но обо всем по порядку. Во-первых, 
место действия уже не вся планета, а 
один супермегаполис, Мега-Примус. Ог¬ 
ромный город, последняя надежда чело¬ 
вечества, ибо, кроме города сего, на пла¬ 
нете сплошная разруха. Зато в самом го- 
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Фактически, это был последний из проектов в серии Х-СОМ, который делался 
людьми из Місгоргозе (понятно, что Голлопы уже не имели к этому отношения). На¬ 
чиналось все более чем радужно: получивший изрядный опыт при создании Х-СОМ 
Іпіегсеріог Дэйв Эллис обратился с призывом к фанам сериала, и попросил их поде¬ 
литься идеями и желаниями. Фаны, естественно, поделились, и работа закипела. К 
сожалению, температура кипения была явно недостаточной, но это, может, и не 
страшно. Страшно то, что как раз в то время шел активный процесс концентрации 
игрового бизнеса в руках крупных корпораций. Місгоргозе попала под паровой ка¬ 
ток гиганта индустрии На$Ьго, а у нового хозяина всегда под рукой новая же метла. 
Поначалу проект никто закрывать не собирался, но, мало-помалу работа заторма¬ 
живалась, затем была заморожена, а затем и вовсе выкинута на свалку истории. 

Сейчас видно, что Эллис собирался сделать нечто похожее на нашего сегодняшне¬ 
го героя: ЫРО АЙегтаЖ, по крайней мере, в стратегическом плане. Сохранившиеся 
скриншоты нового геоскейпа показывают земной шар, буквально утыканный светя¬ 
щимися точками. Это могут быть и города, но другие детали интерфейса подсказы¬ 
вают: все-таки это базы Х-СОМа, на которых, похоже, отменен микроменедж¬ 
мент. -- 

С точки же зрения боевой (а эта точка ' чч 

зрения нравится подавляющему большин¬ 
ству народа даже отдельно от гениальной * щ Іі 

стратегической части), Ѳепе$І5 представ- Я ./и Ч, 

лял собой шаг вперед как минимум в гра¬ 
фическом отношении, распрощавшись со — I ^ \ 

спрайтами и перейдя на полигоны. В об- —— 

щем и целом, это был бы весьма и весьма ^ а ^ 

достойный проект, причем стратежный, и ч._ 

жаль, что НазЬго прикрыла инициативу на 

корню. __ 


роде целая куча различных организа¬ 
ций, корпораций и даже культов, покло¬ 
няющихся пришельцам. Пришельцы, ес¬ 
тественно, тоже есть, и теперь они заяв¬ 
ляются из порталов, из собственного из¬ 
мерения. 

Дальше все то же самое: засекаем 
НЛО (или обнаруживаем пришельцев в 
одном из многих городских зданий) и 
спешим туда ликвидировать противни¬ 
ка. Все тот же подробный менеджмент, 
осложненный еще и необходимостью 
дипломатической игры (громко сказано, 
но тем не менее...) с городскими фракци¬ 
ями. Все тот же тактический пошаговый 
бой... 

Стоп! Стоп машина! Здесь находится 
зарытый кобель, не копать! С боем бра¬ 
тья что-то перемудрили. Ну, то есть по- 
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Уфопедия и микроменеджер должны были присутствовать в классическом виде 


Налицо пример неэргономичного дизайна: крошка чужой и его огромный бластер 
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выдуман довольно заоавныи: начиналось все с экспедиции д-^ит к заорошенниі 
базе на Марсе, которую они так успешно развалили еще в первом ІІРО. Ну 
артефактов добрать. А там возьми, да откройся портал, да засоси корабль в черті 
какое измерение, в котором старые знакомые - мутоны, сектоиды и эфериалы - 
мочат какую-то добрую расу. С доброй расой немедленно подружились и сталі 
мочить сектоидов. Предполагалось, что борьба за жизнь и возвращение домоі 
будет длиться 17 миссий. 

Графика и звук, взятые от ІІпгеаІ, гарантировали более чем приятные ощущени: 
для глаз и ушей. Другое дело - идейная сторона, но и тут проблем особых не было 
Шоты экрана экипировки производят положительное впечатление, да и сама иде 

неплоха, что показали хорошие продажи __ 

той же РаіпЬоѵѵ 5іх. Казалось бы, ничто 11 

проекту не угрожало, но... Но один из - -I 
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Как бы ни была хороша иконка Х-агента, 
под шлемом прячется одна и та же 
страшненькая физиономия в шапке- 
ушанке 
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Мегаспаун был большой и сильный, по¬ 
этому его били всем Х-Сот'ом... Выса¬ 
живают такого инопланетного Кинг-Кон 
га вам посереди города и что хочешь с 
ним, то и делай 


шаговый тоже есть, но есть и реалтаіімо- 
вый. Казалось бы, выбирай! Хочешь - 
бегом марш, и синапсы стройными ряда¬ 
ми снуют по спинному мозгу, а хочешь - 
чашку кофе, сигарету в зубы, и думай, 
думай, думай по полчаса над каждым хо¬ 
дом. Каждому свое, да? 

Нет. Система - она не резиновая, и, 
встроив в пошаговый режим что-то ре- 
алтаймовое, пусть и доступное исключи¬ 
тельно по желанию, вы уже от чего-то 
отказались. Сразу. Вот давеча помните, 
ну хоть Агсапит? Вот-вот, та же исто¬ 
рия. Волшебство ушло. 

Причем ушло не только из-за этого. 
Ведь планировались куда более ради¬ 
кальные изменения, скажем, большее 
количество навыков у агентов (включая, 
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Карательная операция в измерении чужих, тогда уже начиналось фирменное издева¬ 
тельство над алиенами 



ЛА с коробки Іпіегсеріог в игре выглядел го¬ 
раздо менее привлекательно 


что характерно, способности инженера и 
ученого), мультиплеер на восемь персон, 
генератор случайных карт для одно¬ 
пользовательских миссий и другие весе¬ 
лые истории. А вместо всего этого - воз¬ 
можность реалтайма в бою. Скажите, 
разве это равноценный обмен? Вот и я 
так думаю. И не один я - судьбу золото¬ 
го, первого Х-СОМ “Апокалипсису” по¬ 
вторить не удалось. Голлопы и 
Місгоргозе подумали, подумали и разо¬ 
шлись. Кто куда. Братья - в ВеіНезсіа, 
работать на развитием собственных идей 
из еще спектрумовского СЬаоз (что в 
итоге реализовалось в Ма§іс апсі 
МауЬет). А “Микропроза” - зарабаты¬ 
вать бабки на оставшейся у нее в собст¬ 
венности марке Х-СОМ. 

Х-СОМ без Гоалопов 

Теперь мы переходим к самой груст¬ 
ной части нашего повествования, а все 
грустное лучше излагать коротко и по 
делу, чтобы лишний раз не расстраи¬ 
ваться. К этому времени у Місгоргозе 
что-то случилось с головой, точнее, с ру¬ 
ководством, и о дальнейшем они решили 
эксплуатировать отличный бренд в но¬ 
вых жанрах. 

Первым стал космический симуля¬ 
тор (Х-СОМ Іпіегсеріог, 1998). Генерато¬ 


ры идей решили вспомнить о безымян¬ 
ных пилотах, бесстрашно водивших в 
бой перехватчики в ТГРО, и посвятить 
очередную игру их противостоянию ино¬ 
планетной угрозе, на сей раз еще на ор¬ 
битальной стадии. В итоге получился в 
большей степени \Ѵіп§ Соттапсіег для 
бедных, хотя и с приличным исследова¬ 
тельским блоком и еще парой-тройкой 
элементов, напоминающих о том, что в 
названии игры есть четыре магические 
буквы X, С, О и М. 

Увы, и еще раз увы и ах в придачу. 
Графика была совершенно не Іор-поІсЬ, 
что могло бы оправдать еще одну поша¬ 
говую тактику, но убивало космический 
симулятор. В тактике все же идея, систе¬ 
ма стоит на первом месте, а космосим 
должен, просто обязан быть красивым 
(при всем при том графика первого X- 
СОМ великолепна настолько, что даже в 
наше время не вызывает отторжения). 


Все концептуальные моменты, кото¬ 
рые микропрозовцы во главе с мистером 
Дэйвом Эллисом (сотрудник Місгоргозе, 
выбившийся из отдела “контроля каче¬ 
ства” в дизайнеры) попытались вопло¬ 
тить в Х-СОМ Іпіегсеріог, оказались не¬ 
доделанными. Дерево технологий имело 
много лишних ветвей, а серьезное ору¬ 
жие, превращавшее всю остальную игру 
в легкую космическую прогулку, появ¬ 
лялось слишком рано (примерно на тре¬ 
ти прохождения). Как можно расцени¬ 
вать такой проект? Правильно, прохлад¬ 
но. Что и случилось. 

Дальше - больше. Місгоргозе стала 
жертвой стремительно набирающей обо¬ 
роты глобализации и перешла под крыло 
НазЬго, чье гостеприимство было значи¬ 
тельно омрачено неприкрытой тягой к 
наживе (под тем же крылом Аѵаіоп Нііі 
постепенно сползла от производства се¬ 
рьезных настольных варгеймов к дет¬ 
ским играм типа Ахіз & АПіез). Этот 
странный мезальянс породил в итоге не 
менее странный проект Х-Сот Ет@і1. К 
1999 году сила мультиплеера и, тем бо¬ 
лее, мультиплеера с помощью всемогу¬ 
щего интернета стала очевидной. 

В итоге мы получили маленькую и 
забавную тактическую игру без какого 
бы то ни было режима кампаний - толь¬ 
ко набор карт для игры по электронной 
почте. Реальная связь с серией Х-СОМ 
отсутствовала, только юниты напомина¬ 
ли то, что мы видели когда-то, в девяно¬ 
сто четвертом году. Геймплей при этом 
был примитивен до ужаса: фактически, 




“Зеленые огни - наши корабли, красные - вражеские. Ошибка карается военно-поле 
вым судом", (с) Билл Герой Галактики 
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5РЕСІПІ. 



Богатством опций Х-СОМ ет@Н не поражал... 



кроме тоѵе и Лге, команды отсутствова¬ 
ли. Безусловно, на безрыбье и такое раз¬ 
влечение могло сойти, но в те времена 
безрыбье не было столь довлеющим. 
Итог: еще один провал (фактически, тре¬ 
тий, если не четвертый по счету) игры с 
лейблом Х-СОМ. 

Однако память о великолепной пер¬ 
вой части сериала была столь крепка и 
ее заочный авторитет столь велик, что 
разработка игр, входящих в сериал, про¬ 
должалась. О возвращении к классичес¬ 
кому стилю не могло быть и речи. После 
вояжей в сторону космических симуля¬ 
торов и емэйловых мультиплееров на¬ 
стала очередь трехмерных аркад. Вы, 
полагаю, можете помнить состряпанный 
на движке от ІІпгеаІ Х-СОМ Епіогсег 
(2001). Трехмерный экшен - слишком 
громкая характеристика, именно слово 
“аркада” лучше всего характеризует это 
творение. В сущности, помимо довольно 
приемлемой графики, у нее было только 


Было дерево технологий и всяких пауэрапов. 
Довольно забавное 
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Емаіь Х-СОМ 


да и система была почти детской 



одно достоинство: динамизм. Тупой по 
сути свой процесс убиения дикого коли¬ 
чества наступающих пришельцев под¬ 
нимал уровень адреналина в крови до 
космических высот. Фактически, кроме 
адреналина, ничего и не оставалось. И 
это — плюс, поскольку все прочие попыт¬ 
ки выделиться из общего ряда игре не 
удались: графика не выходила за рамки 
разумного и не вызывала ступора, а оче¬ 
редная попытка приклеить дерево ис¬ 
следований к игре более спинномозговой, 
чем черепномозговой, оказалась неудач¬ 
ной. Что до бонусных уровней, то это не 
более чем забавный прикол. 

В общем, в который раз фанаты оста¬ 
лись без нормального продолжения нор¬ 
мального Х-СОМ’а. Наверное, масштабы 
фрустрации стали понятны и большому 
начальству, так что пока сведений о раз¬ 
работке экшен-игр про пришельцев не 
поступало. И, тем не менее, разработка 
довольно-таки многообещающего X- 
СОМ АИіапсе была закрыта. Как, кстати, 
и наиболее вероятного потомка ЕГО - 
проекта Вгеатіапсі. Последняя работа 
Голлопов - неплохо живущий мульти- 
плеерный проект Ьазег 8^иас^ Хетезіз. 
Не могу сказать, что его можно расцени¬ 
вать как полноценную замену Х-СОМ, 
что, впрочем, относится и к ІІГО: 
АНегтаШ. 

Круг замкнулся. Голлопы сидят без 
Х-СОМ, а бренд Х-СОМ мало того, что 
без Голлопов, так и вообще проявляет 



мало признаков жизни. Как ни странно, 
но игра десятилетней давности остается 
лучшей из всего, что было создано в этом 
жанре и в этом стиле, более того, на мой 
взгляд, ни одна пошаговая тактика до 
сих пор не смогла подняться до уровня 
первого ІІГО. С моей точки зрения, мно¬ 
гое тут зависит от ныне менее ценимой 
геріау ѵаіие: новые партии в тот же 
^а§§е(і АШапсе, даже во второй, куда 
менее интересны новых партий в X- 
СОМ. Впрочем, на нас наступает новая 
школа стратегий, в которой тщательно 
срежиссированные сценарии ценятся 
выше случайно сгенеренных миссий, не 
разбивающих единый геймплей на ку¬ 
сочки. Новую школу исправно покупают, 
а тот непередаваемый кайф, который 
способствовал каждой игре в ТЛЮ, почти 
забыт всеми, кроме седых старперов. 

Присоединяйтесь. 
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С легендой беседовали: 



Сетоеды - иіивиг создатель Х-Сот не ограл 

л Теггег /гот №е Веер, мер рдшется!.. 

Я мы разговариваем с человеком в черном 


Константин ПОДСТРЕШНЫЙ и Андрей АЛАЕВ 


Снежным комом выкатывается огромный 
череп, мальчишки кричат! Ребра - паучьи ноги, 
ребра - гулкие струны арфы, и черной вьюгой 
кружатся смертные хлопья, а мальчишки 
затеяли возню, прыгают, толкают друг друга, 
падают прямо на эти листья, на чуму, 
обратившую мертвых в хлопья и прах, в 
игрушку для мальчишек, в животах которых 

булькала апельсиновая вода. 

Рэй Бредбери . 
"Марсианские хроники ”, “музыканты” 


Мы подумали, что задавать вопросы разработчикам ЫРО: АЛегта+Ь - не комильфо. Вполне 
возможно они - славные ребята. Но по большому счету АІ+аг Іп+егас+іѵе всего лишь строят 
хижины из обломков мраморных храмов эллинов. Они играют на белом ксилофоне костей 
великих игр, обтянутых черными хлопьями. Поэтому мы стали говорить с тем, кто знает. Всем 
агентам Х-СОМ, бывшим и действующим. Встать! Смирно! На наших страницах, создатель 


легенды, Джулиан Голлоп. 



Навигатор Игрового Мира: Европей¬ 
ский релиз игры назывался IIГО, а не X- 
СОМ. Почему вы выбрали другое назва¬ 
ние и почему так случилось, что ІІГО за¬ 
тем было забыто? 

Джулиан Голлоп: Название выбирал 
издатель. Они сменили его на Х-СОМ: 
НТО Беіепсе для американского релиза 
из-за возможных проблем с авторскими 
правами в случае использования назва¬ 
ния НГО. 

НИМ: Вы уже играли в ИГО: 
АГіегтаіЬ и что вы думаете о нынешнем 
состоянии сериала? 

ш 


Создатели Х-СОМ сегодня, ядро команды Сосіо ТесНпоІодіех (слева направо): Стив 
Мурхауз (51еѵе МоогЬоіке), Ник Голлоп (Ыіск СоІІор) и Джулиан Голлоп (.Іиііап Ооііор) 


ДГ: Нет, еще не играл, но собираюсь. 
Интересно посмотреть, насколько они 
отошли от моих идей, заложенных в 
Бгеатіапсі СЬгоІісІез (на основе которых 
и делался АНегтаіЬ). 

НИМ: Мы знаем лишь слухи, и те¬ 
перь мы не можем упустить случай уз¬ 
нать правду: какова была истинная при¬ 
чина закрытия проекта Пгеатіапгі? 

■ 



ДГ: Не знаю как там насчет слухов 1 , 
но причина была в издателе. Тііиз 
Іпіегасііѵе, которая купила нашего пер¬ 
воначального издателя, Ѵіг§іп, не хотела 
расходовать деньги на игру, которая ей 
не нравилась и которую она не понимала. 
Другим издателем, на территории США, 
была ВеіЬезсІа, и она хотела уменьшить 
издержки, перенеся разработку в Вос¬ 
точную Европу или Россию. Тііиз пере¬ 
стала нам платить, и нам пришлось лик¬ 
видировать компанию, так что вся наша 
работа на тот момент перешла в собст¬ 
венность Тііиз. 

НИМ: Главный босс Теггог ігот іЬе 
Пеер очень похож на Ктулху. Что бы 
случилось с Землей, если бы чужим все 
же удалось его разбудить? 

ДГ: Не знаю - я, вообще говоря, в 
Теггог {гот {Ье Леер даже не играл. Хо- 
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1. Так до нас доходили слухи будто ОгеатІапсІ закрыли из-за того, что издатель настаивал на разработке игры одновременно для двух весьма разных платформ 
РС и РІауЗіаііоп 2. 
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т я игра использовала весь код из ориги¬ 
нального ИГО, мы, фактически, в разра¬ 
ботке участия не принимали. 

НИМ: Читали ли вы книгу Дианы 
Дуэйн “Х-СОМ” и что вы думаете об 
этом романе? 

ДГ: Читал. Довольно неплохо, разве 
только масштаб времени немного непра¬ 
вильный. 

НИМ: Кроме сериала Х-СОМ на ва¬ 
шем счету разработка нескольких игр в 
жанре фэнтези. Что вы вообще предпо¬ 
читаете: фэнтези или научную фантас¬ 
тику? Нет ли у вас планов слияния этих 
стилей, как в 8Ьас1о\ѵгип? И, кстати о 
слиянии: вы продолжите использовать 
систему совмещенного походового и ре- 
алтаймового режимов в ваших играх? 

ДГ: Даже и не знаю что предпо¬ 
честь - мне оба жанра нравятся. Я, в 
принципе, планирую делать и более “ре¬ 
алистичные” игры, но пока руки не дохо¬ 
дят. И еще мне бы хотелось создать боль¬ 
шую стратегическую игру по Второй ми¬ 
ровой, но с тактическими боями. 

Полагаю, что “совмещенная” систе¬ 
ма, которую мы воплотили в Ьазег 
8^иасі: Ыетезіз (ЬЗЫ) очень хороша, осо¬ 
бенно для многопользовательской игры, 
и мы продолжим разрабатывать эту 
идею. 

НИМ: Как вам в голову пришла идея 
Геоскейпа? Он был потрясающе красив 
и очень прост в использовании, настоя¬ 
щий шедевр. 

ДГ: Спасибо. Геоскейи просто казал¬ 
ся наиболее естественным путем пред¬ 
ставить “поле боя”. Мне хотелось, чтобы 
Х-СОМ был по-настоящему интернаци¬ 
ональной игрой, чтобы игрок смог стро¬ 
ить базы в любом месте земного шара. 

НИМ: Почему в нет кампании? 


ДГ: В смысле зіп§1е-р1ауег режима? 
Мы работаем над этим, и к следующему 
году он будет доступен. 

НИМ: Будет ли Ь8Х развит в нечто 
большее: одиночная игра с менеджмен¬ 
том ресурсов, ролевыми элементами и 
всякими прочими вкусностями? 

ДГ: Да, совершенно обязательно, мы 
планируем создать на базе ЬЗЫ целый 
ряд игр. Уже к началу следующего года 
будет готов набор одиночных миссий, ко¬ 
торый включат в немецкий релиз ЬЗЫ 
(Издатель - «Іизі; Ріау, дистрибьютор - 
ТН(3). Надеемся, что и в других странах 
он будет доступен. Замет мы приступим 
к разработке более серьезных кампаний, 
с менеджментом ресурсов. Кроме того, к 
следующему году мы готовим Маззіѵеіу 
тиііуріауег-версию Ь8К 

НИМ: Вы один из отцов-основате- 
лей жанра тактических игр, так что, мо¬ 
жет, хоть вы нам скажете: отчего жанру 
не везет? В том смысле, что хорошие иг¬ 
ры редки, права на классические серии 
уходят от их создателей к другим ком¬ 
паниям, ну и все такое? 


Краткая выдержка одной партии из Ьа$ег $яиас! Ыетезіз. БАМ! Взорвавшиеся бочки 
убивают верхнего бойца, ракета накрывает коммандера и медика. Отводим раненого 
снайпера лечиться, еще два снайпера осталось на западе - расстреляли гусеничную 
шутку 



ДГ: Хороший вопрос! Хотелось бы и 
мне знать ответ на него. В принципе, хо¬ 
рошие тактические игры иногда появля¬ 
ются, вроде 8і1епІ 81огт или ^§§есІ 
АИіапсе, но они редки. Полагаю, что эти 
игры пользуются популярностью, да и 
сама идея популярна, но мы задавлены 
играми в реальном времени. Мы пытаем¬ 
ся сделать нечто новое в Ь8Ы, но, похо¬ 
же, мы все еще первопроходцы. 

НИМ: Много было идей, которые вам 
не удалось вложить в ваши игры? 

ДГ: Конечно, многие тысячи! Разра¬ 
ботка игры - это сплошной поток идей, и 
многие из них приходится отвергать, ес¬ 
ли не считать идей для игр, которые во¬ 
обще никогда не были сделаны. В ИГО 
мы хотели добавить больше элементов 
секретности, с подобием Людей в Чер¬ 
ном, с контролем за правительствами, но 
Місгоргозе попросило нас их оттуда уб¬ 
рать. Предполагалось, что они будут пе¬ 
ресекаться с одной из их собственных 
игр, находящихся в разработке (и, похо¬ 
же, эта игра так свет и не увидела). 

НИМ: Главный вопрос каждого фа¬ 
ната Х-СОМ, больее того, каждого гей¬ 
мера: когда-нибудь мы увидим слова 
“Голлоп” и “Х-СОМ” на коробке с но¬ 
вой игрой? 

ДГ; Нет, пока никто нас не попросит, 
и пока никто не просил. Я пытался де¬ 
лать запросы относительно создания 
еще одной игры в серии, и, насколько я в 
курсе, сейчас Іп{о§гатез продала права • 
Рігахіз, но точно я не уверен. Это может 
случиться, и я бы с радостью взялся за 
переделку оригинального Х-СОМ. Вне 
всяких сомнений! 

С паилучшими пожеланиями, 

Джулиан Голлоп 
Сойо Тескпоіодіез Ш. 
26 октября 2003 года 

н 




0РТІ0Н5 


гиноінс 


и .іи ;50 

ИЕПМЕ5РЯѴ 

ат ьн Поп 


Геоскейп, вместо плоской карты - настоящий земной шар 
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2. Тут следует учесть, что Х-СОМ и УРО - разные торговые марки. Речь идет о передаче прав на название Х-СОМ Сиду Мейеру. 
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О вреде, пользе и хрпмопластинв 



Стереотипы - это плохо . Навеши¬ 
вание ярлыков на все, что попадает в 
поле зрения, - тоже не очень хорошо . 
Как вы отнесетесь к игре, которую вам 
опишут так:"Клон СТА в футуристи¬ 
ческом мире, полном опасностей и при¬ 
ключений”? Лично я бы к ней не подошел 
и на километр - от подобной характе¬ 
ристики просто веет какими-нибудь 
польскими разработчиками, смехо¬ 
творным бюджетом и почетным мес¬ 
том на полках, выделенных под продук¬ 
ты Асііѵізіоп Ѵаіие. 

К счастью, выбирать мне не при¬ 
шлось, не терпящим возражений голо¬ 
сом начальство сказало: "Пиши”. А игра 
(она же - Зсгаріапсі) оказалась совсем не 
такой, какой рисовало воспаленное вооб¬ 
ражение после прочтения вышеуказан¬ 
ной характеристики. Конечно, все может 
быть, ведь до выхода остается почти 
полгода. 

Флибустьеры-колонисты 

Товарищи явно решили подойти к 
процессу создания собственного игрового 
шедевра нестандартно, с огоньком и вы¬ 
думкой - что ж, пока им это удается. 

Взять хотя бы сюжет - в лучших тра¬ 
дициях космического ментального бес¬ 
предела. 

Где-то в глубинах нашей с вами все¬ 
ленной имеется небольших габаритов ас¬ 
тероид, использовавшийся ранее для ис¬ 
ключительно благого и общественно-по¬ 
лезного дела - хранения разнообразного 
космического мусора. Так получилось, 
что астероид этот был не нужен абсолют¬ 
но никому - подумаешь, еще одна помой¬ 
ка. Кроме космических пиратов, которые, 
как известно, ребята хозяйственные: 
прибирают к рукам все, что лежит - пло¬ 
хо, хорошо, под замком - не важно. Таким 
образом, на астероиде высадилось при¬ 
личное количество космических негодяев. 
Кстати, космическими пиратами в буду¬ 
щем будут работать роботы, поэтому ас¬ 
тероид, заваленный хламом, оказался к 
тому же пристанищем для нескольких со¬ 
тен роботов, в прошлом преступников, а 
ныне поголовно переквалифицировав¬ 
шихся в управдомы. Построенный на кос¬ 
момусоре город назвали СЬітега и зажи¬ 
ли в нем припеваючи. 

Однажды, нарушая правила дорожно¬ 
го движения, на окраинах города местные 
байкеры наткнулись на нечто, что при бли¬ 
жайшем рассмотрении оказалось ТЬе 
Сгеаі; БаІаЬазе, чудо-машиной, способной 
воскресить (а точнее - клонировать, что в 
случае с роботами, впрочем, синонимично) 
любого робота. Эта находка породила раз¬ 
брод и шатания в умах честных и добропо¬ 
рядочных экс-пиратов, и в конце концов 
Верховный Архиепископ предал байкеров 
анафеме и выгнал из города. 

И все бы ничего, только Архиеписко¬ 
па убили. И - судя по косвенным уликам 
- сделал это не местный добропорядоч¬ 




ный бандит, а кто-то чужой и - более то¬ 
го - человек. Найти этого проходимца 
предстоит нашему герою. Зовут парня 
Б-Тгііиз, он - обычный робот, приехав¬ 
ший в город на заработки и устроивший¬ 
ся работать фотокорреспондентом. Да¬ 
лее сюжет предугадать нетрудно: на¬ 
верняка он раскопает что-нибудь очень 
нехорошее, поссорится с властями, и по 
его следу пустят наемного убийцу робо- 
та-женщину. Нужно же держать марку! 
Впрочем, о том, как оно будет, доподлин¬ 
но нам не известно. 

Хорошо, когда все можно 

Основным принципом существования 
Д-Тритуса в городе СЬітега заявлена 
свобода, свобода во всем. 

Свобода - страшная штука. Нам без¬ 
возмездно вручают огромную помойку, 
переделанную в город, и делай с ней все, 
что хочешь, парень. Не делай только вот 
этого. И этого тоже не делай. А еще этого и 
этого. А за это тебя вообще (убра¬ 
но цензурой). В общем - обыч¬ 
ная такая урбанистически- 
техногенная свобода. Ту¬ 
да - нельзя. Сюда - 
тоже можно, но 
только 
деньги и 
если по¬ 
дружишь¬ 
ся с правильны¬ 
ми людьми. 

Основным средством 
передвижения по городу являют¬ 
ся СипзЬірз; если м Пятый элемент" 
хоть раз попадал в поле вашего зрения, 
то вы понимаете, о чем я. Эдакие дале¬ 
кие потомки современных автомоби¬ 
лей, только сменившие морально ус¬ 
таревшие колеса на антигравитаци¬ 
онные подушки. В качестве допол¬ 


нительных укра¬ 
шений в обязательном порядке комплекту¬ 
ются кучей бессмысленных блестящих ви¬ 
сюлек очень технологически продвинутого 
вида, а также пушками и ракета¬ 
ми. В будущем нет места 
пробкам на дорогах, а также 
неудачникам, поскупив¬ 
шимся на хорошую броню. 
Заявлено, что свобода, 
предоставляемая нам, будет 
всеобъемлющей. Во-первых, это 
свобода передвижения по 
сюжету. Да, сюжет 
есть и, судя по все¬ 
му, презабавный. 
Но кто сможет 
заставить 
нас 
строго 
следо¬ 
вать сю- 
ж е т н о й 
канве, когда 
вокруг - живой, 
полный приключе¬ 
ний и роботизиро¬ 
ванных подонков город- 
мир. Таким образом, мы 
плавно переходим ко 
второму пункту - сво¬ 
боде передвижения. 
Весь город - к нашим 
услугам. Ехать (ле- 
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Зсгаріапй 


рпешеш/ЯСТІІШ 



фия наша теперь вполне способна пере¬ 
дать все буйство красок, которое будет 
царить на экранах мониторов. 

Модельки СипвЬір’ов выглядят су¬ 
щими конфетками. Хромированные 
детали переливаются всеми цветами 
окружающего мира, углепластико¬ 
вые корпуса призывно бликуют, ро¬ 
боты выглядят именно так, как 
должны выглядеть хамоватые ко¬ 
смические пираты, переквали¬ 
фицировавшиеся в управдомы. В 
общем - все здорово. Кроме того, очень 
и очень внушительно смотрится город: 
именно так я всегда и представлял себе 
космическую помойку, переделанную 
трудолюбивыми отбросами общества в 
комфортабельный и благоустроенный 
мегаполис. 


За здравие! 

Похоже, в головах игроразработчи- 
ков начали трудиться доселе неизве¬ 
данные механизмы, отвечающие за 
привлечение в их проекты некоторой 
доли оригинальности и привлекатель¬ 
ности для людей, внутренний мир ко¬ 
торых не ограничивается интерактив¬ 
ной дурью Соипіегзігіке и бесчислен¬ 
ными клонами клонов хороших игр, 
вышедших десяток лет назад. 
Зсгаріапсі является ярким представи¬ 
телем игр, которые хочется ждать, не¬ 
смотря на множество неясностей, свя¬ 
занных с геймплеем. 

Главное, чтобы эту замечательную 
(я в это верю) игру разработчики сде¬ 
лали именно такой, какой она видится 
нам сейчас, чтобы ничего не испортили 
и не задержались с выходом года, эдак, 
на два. и 


теть, если точнее) можно куда угодно. 
Главное, чтобы хватило боеприпасов. А 
также не было проблем с полицией (самые 
убедительные ^ипзЬірз будут, судя по 
скриншотам, именно у полицейских). 

Планы на жизнь 

У нашего роботизированного друга 
совсем не будет времени на то, чтобы 
скучать. Смотрите сами. Во-первых, 
жизнь в СЫтега немыслима без §ип- 
зНір, значит, придется заработать на 
такого же железного болвана, как и у 
приличных граждан мегаполиса. Во- 
вторых, никоим образом нельзя забы¬ 
вать о том, что только перед лучшими 
представителями населения астероида 
открыты все двери: проще говоря, тач¬ 
ка должна быть крутой, донельзя обве¬ 
шанной пушками и ракетами и, конечно 
же, очень стильной. 

Будет чем себя занять и уже с приме¬ 
нением §ип5Ыр'а. Город обещает быть 
большим, а значит, первые несколько ча¬ 
сов игры нужно будет провести за иссле¬ 
дованием предоставленной нам террито¬ 


рии. А потом - квесты, 
тайны, гонки и перест¬ 
релки. Опять же, в 
лучших традициях. 


Хрпмппластик 

Никаких опасений не вызывает 
привлекательность Зсгаріапсі для лю¬ 
дей, превыше всего ценящих стиль, не¬ 
описуемые красоты индустриальных 
помоек и техническое совершенство. 
Каждый скриншот, любезно предо¬ 
ставленный нам товарищами из 
Мегсигу Зіеат Епіегіаттепі, громко, 
во весь голос, кричит: п Ребята, готовьте 
деньги на апгрейд!” Еще пару-тройку 
лет назад так выглядели дорогостоя¬ 
щие заставки ожидаемых по несколько 
лет блокбастеров. Сегодня такая гра¬ 
фика приходит в наш дом во всей кра¬ 
се, лишь бы позволяли компьютерные 
мощности. 

Тем, кто еще не проникся важнос¬ 
тью момента, я рекомендую обратить 
свой взор к скриншотам, находящимся 
где-то на этой полосе. Благо, полигра- 


Ж 

ІІЯІ ПЕ 
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Прекратите движение и остановитесь у края... у 
края ближайшего астероида 




ѴѴѴѴѴѴ.САМЕЫАѴІ6АТОЯ.КІІ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 49 



















































МЕХАНОИНЫ ІМЕСНМІИНЗ] 
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Мвханоиды (МесМпйв) 



Кіфіе 

Я - робот, я сошел с ума ... 

Слова из песни 


1 ' 


ѵі ’ 1 Го По V 




ІС- I 


до давляыі 






Человек - звучит гордо, но скучно. 
Словно сводки с фондовых бирж. Совсем 
другое дело роботы. Бессмертное цезарев- 
ское "Ѵеді. Ѵіді. Ѵісі." именно про них. Си¬ 
ловая установка, дальномер с целеуказа- 
телем, пара лазерных пушек - что еще 
надо, чтобы достойно встретить кого 
угодно? 


Судья свистит в свисток... 

Когда-нибудь в будущем человечест¬ 
во, выйдя на галактические просторы, 
обязательно нарвется на звездную вой¬ 
ну. Если этого не произойдет, то, значит, 
оно просто ошиблось дверью и попало в 
планетарий. Впрочем, на войне как на 
войне: главное - маневры. Вообразите 
учебный полигон размером с планету, на 
котором пушечное кибермясо пытается 
стать киберполуфабрикатом. 

Но Враг силен и коварен, а если он не 
сдается, то его уничтожают. Война на 
уничтожение при столь развитых техно¬ 
логиях - это уже катаклизм галактичес¬ 
кого масштаба. И вмешались высшие си¬ 
лы. Из глубин Вселенной прибыл реви¬ 
зор (погоняло Арбитр) и устроил гло¬ 
бальное чистилище. Все борцы за собст¬ 
венное счастье и чужое горе были 



их предки. И осталась в галактике (пути 
высших сил неисповедимы) единствен¬ 
ная планета, жители которой могли на¬ 
слаждаться достижениями научного 
прогресса. Ибо сами являлись его про¬ 
дуктами. Итак, Полигон-4. Технологиче¬ 
ский оазис в пустыне дикости и варвар¬ 
ства. Но оазис весьма специфический. 

Если не богом-отцом, то уж богом-сы- 
ном-то точно новой цивилизации являет¬ 
ся бывший суперкомпьютер полигона 
(или попросту Супер). Именно он, каким- 
то образом самоорганизовавшись и обре¬ 
тя разум, сумел наделить им и осталь¬ 
ных обитателей планеты. Но самое глав¬ 
ное - он дал им Цель (Аіт), суть которой 
- Совершенство. Именно ради нее роботы 
каждый день идут на бой. Победитель 
делает очередной шажок по бесконечной 
лестнице, проигравший начинает все 
сначала (души железо не имеет, а мозг 
их - скорее софт, чем хард). 

Разобравшись с нарушителями пра¬ 
вил, Арбитр отбыл в неведомые дали су¬ 
дить другие матчи и чемпионаты, оста¬ 
вив после себя институт Наблюдателей. 
Один из таковых присутствует и на По- 
лигоне-4, так, на всякий случай, чтобы 
чего не вышло. Что-то выходит регуляр¬ 
но, но держится пока в рамках обозна¬ 
ченной приговором арбитража генераль¬ 
ной линии. Впрочем, вероятность кон¬ 
фликта всегда существует, поэтому На¬ 
блюдателя и местное самоуправление в 
лице Супера трудно назвать союзника- 
ми-единомышленниками. 

И роботы чувствуют бодъ 

Словом, цивилизация как цивилиза¬ 
ция. Со своими сложностями, хитростя¬ 
ми, подводными течениями и живым... 
гмм... богом. Что представляет собой на¬ 
селение, примерно понятно, но только 
примерно. Если подробнее, то по спосо¬ 
бу передвижения каждый робот явля¬ 
ется глайдером, по своему пониманию 
Цели (что-то вроде расового деления) 


они делятся на Спецов и Универсалов, 
по происхождению - на механических и 
симбиотов. 

Последние появились в результате 
доведения до завершения древнего, на¬ 
чатого еще людьми, проекта по созда¬ 
нию биороботов. В отличие от осталь¬ 
ных железяк, Симбиоты имеют нерв¬ 
ную систему и чувствуют боль, что ска¬ 
залось на их мировоззрении, вооруже¬ 
нии и тактике ведения боя (предпочита¬ 
ют надежную защиту и парализующие 
виды оружия). Но и для них тоже Цель 
является единственным светом в конце 
тоннеля, так что почва для социальных 
и идеологических конфликтов с появле¬ 
нием Симбиотов не стала более плодо¬ 
родной. 

Как и в любом нормальном общест¬ 
ве, на планете присутствуют товарно- 
денежные отношения. Роль главной 
(как, впрочем, и единственной) валюты 
играет топливо ака энергетические кри¬ 
сталлы. На них можно обменять добы¬ 
тые в сражениях трофеи, и их можно 
потратить на приобретение более про¬ 
двинутой материально-технической ба¬ 
зы (если кто забыл, то называется дан¬ 
ный процесс апгрейдом). Всего доступно 
более тридцати видов глайдеров, при¬ 
мерно столько же видов оружия, вели¬ 
кое множество боеприпасов и иных сти¬ 
муляторов Совершенства. 

Ну и в качестве заключительного 
штриха - о нас с вами, то есть о протаго¬ 
нисте. Роль нам достанется любопытная 
по определению, но не только по нему. 
Ибо у нас единственного во всей игре 
будет возможность найти свою собст¬ 
венную Цель (хотя можно и следовать в 
фарватере господствующей идеологии). 
Понятно, что какой бы мы путь не вы¬ 
брали, результатом окажется полная и 
окончательная победа. Поэтому не стоит 
забывать об ответственности - в ваших 
руках судьба целой цивилизации! 

н 



Напоминает опрокинутую настольную лампу. Но мне нравится ■ Пуля просвистела, в грудь попала мне... 
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ТШ 2. 


штепшеш /ЯСТШЫ 



Шушер Іпзійв 

Неужели Меркури умерла? Ха! Да злю любимый перспиаж главнигп уизабнера, разве ина может умереть? 


Нам понравился ТРОЫ 2.0. И не только тем, что игра красивая стильная, и в 
ней есть клевая светящаяся девчонка. Главное, в отличие от большинства игр- 
по-фильмам, в нее можно играть, не видя первоисточник. Поэтому, вдоволь по¬ 
гоняв на световых мотоциклах, мы написали десяток вопросов и отправили их 
разработчикам игры (тут мы скажем отдельное спасибо русским издателям, ком¬ 
паниям зпоѵѵЬаІІ.гц и "Новый Диск" за то, что познакомили нас с МопоІіЖ). На 
наши вопросы ответил Франк Рук (Ргапк Рооке), ведущий дизайнер ТРОЫ 2.0 


Навигатор Игрового Мира: Ваша иг¬ 
ра называется ТК(Ж 2.0. Почему вы ре¬ 
шили делать сиквел, а не римейк? 

Франк Рук: Большинство современ¬ 
ных игр, основывающихся на фильмах, 
просто дополняют их, но ТРОНу больше 
двадцати лет! Было важно создать игру, 
которая могла бы заинтересовать сего¬ 
дняшний рынок. Рассматривая игру как 
сиквел, мы получили возможность со¬ 
хранить дух фильма и в тоже время со¬ 
здать что-то новое. 



НИМ: Что все-таки случилось с 
Меркури? Она была так молода, так хо¬ 
рошо скомпилирована... 

ФР: Меркури - наша любимица. Ка¬ 
кая у нее конфигурация! Когда в конце 
игры сервер рухнул, она выжила, но кто 
знает, что еще случится с ней в будущем. 

НИМ: В будущем? После выхода по¬ 
пулярной игры принято делать адд-он, а 
потом вторую часть. Но мы не представ¬ 
ляем, что можно сделать еще по вселен¬ 


ной ТРОНа. Так вы уже думали над про¬ 
должением? 

ФР: Мир ТРОНа настолько богат и 
разнообразен, что истории про него мож¬ 
но придумывать до бесконечности. Но 
сейчас у меня нет никакой информации о 
будущих проектах ТКСЖ, которой я мо¬ 
гу поделиться. 

НИМ: Сколько компьютеров вы раз¬ 
ломали, чтобы посмотреть, как они уст¬ 
роены изнутри? И каким микроскопом 
вы пользовались? 

ФР: При создании ТКСЖ 2.0 ни один 
компьютер не пострадал. Поскольку все¬ 
ленная ТКСЖ - это достаточно абстракт¬ 
ная интерпретация внутренностей ком¬ 
пьютера, мы намеренно отошли от бук¬ 
вального представления аппаратного 
обеспечения. 

НИМ: Собираетесь ли вы каким-ли¬ 
бо образом сотрудничать с 88МРН 
Біисііоз? Или они нарисуют комиксы по 
миру ТКСЖ без вашего участия? 

ФР: Мы очень увлечены идеей ко¬ 
микса, основанного на вселенной ТКСЖ. 
К сожалению, мы не работаем непо¬ 
средственно с 88МРН над серией, но, 
естественно, что-то они возьмут из са¬ 
мой игры. 

НИМ: В вашей игре есть хорошие 
модели персонажей, которые исполь¬ 
зуются только в заставках между 
уровнями. Когда я проходил Тгоп 2.0, 
то все время ждал, что придется поиг¬ 
рать и в реальном мире. Вы сразу ре¬ 
шили, что все игровые уровни будут в 




киберпространстве, или пришил к это¬ 
му в процессе создания игры? 

ФР: Еще в самом начале проекта мы 
приняли решение оставить весь 
геймплей в "цифровом мире". Для сюже¬ 
та было очень важно задействовать ре¬ 
альный мир, но мы боялись, что это обес¬ 
кровит геймплей. К тому же, если бы нам 
пришлось создавать систему и контент 
для обоих миров, то это увеличило бы 
объем нашей загрузки вдвое. 

НИМ: Вопрос не про Трон, но для нас 
это действительно важно. Не собирае¬ 
тесь ли вы вернуться к серии Віоосі? Мы 
считаем, что первая часть Віоосі - один 
из лучших ГР8 за всю историю жанра. 
(И 8Ьо§о, в свое время, нам тоже очень 
понравился.) 

ФР: МопоІіШ также обожала сериал 
Віоосі. Но сейчас у нас нет планов по вос¬ 
крешению игры. Также у нас нет кон¬ 
кретных планов насчет ЗЬо§о, но, опять 
же, кто его знает, что там произойдет в 
будущем. 

НИМ: МопоІііЬ - один из ведущих 
разработчиков ГР8. Как вы думаете, что 
ждет жанр шутеров от первого лица в 
будущем? 

ФР: Для меня шутеры от первого ли¬ 
ца всегда будут самым захватывающим 
типом игр. Я верю, что в будущих ГР5- 
играх уровень погружения только уси¬ 
лится. Тем не менее, разработчикам при¬ 
дется очень хорошо потрудиться, чтобы 
продукт оставался игрой, а не превра¬ 
тился в интерактивное приключение (за 
исключением, естественно, тех случаев, 
когда это крутое интерактивное приклю¬ 
чение). 

НИМ: Наш журнал совместно с рус¬ 
ским издателем ТК(Ж 2.0 устраивает 
конкурс по игре. Вопросы про ТРОН, ку¬ 
ча призов и прочее... Могли бы вы задать 
один вопрос нашим читателям? (Только 
заранее сообщите нам правильный от¬ 
вет^.) 

ФР: Какая была версия программы 
Меркури, когда ее стерли при переуста¬ 
новке системы? 


Интервью подготовили: 
Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 

и Андрей АЛАЕВ 
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ГКЕЕООМ ЕІБНТЕК 8 


ЯСТІПІМ/КЕШЕШ 


Ргевйот Гідііівгв 
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Их фридом 


Андрей ЩУР 

- Добро пожаловать в Дублин, мистер Эшли, - сказал представитель 

Временной группировки Ирландской освободительной армии. 

- Благодарю, мистер Мэрфи, - ответил офицер кон трразведки. - Фо¬ 

тография из вашего досье не оченъ-то соответствует оригина;іу. 
- Я тогда был молод и глуп. К тому же - тщеславен. Нельзя сказать, 

чтобы я в те времена слишком часто брился... 

Том Клэнси. “Игры патриотов” 


•Хт^ТВРн; •’І* шЧВі 1 чЦ 1 *п - ■*> ■ ”■ % * 






★ Жанр Ш5І* Издатель 

★ Сайт игры 




★ Разработчик 


Г(о 


★ Рекомендуется Г 
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Поймите меня правильно: в этой иг¬ 
ре надо было убивать советских сол¬ 
дат. Без этого невозможно было бы 
пройти и первой миссии , не говоря уже о 
том , чтобы дойти до конца и получить 
более-менее объективное представление 
о Ггеедот РідЫегз. Так что простите 
меня, но я расстреливал их, поджигал, 
взрывал советские танки и сбивал со¬ 
ветские вертолеты. Простите меня. 
Простите. 

Признаться, поначалу, поиграв в 
демку, мне жутко хотелось эту игру раз¬ 
давить. Закатать катком в асфальт, что¬ 
бы неповадно было. Судите сами. Аль¬ 
тернативная история: победивший в хо¬ 
лодной войне Советский Союз начинает 
мировую экспансию, присоединяя к сво¬ 
ему блоку все новые и новые страны, 
вплоть до того, что практически единст¬ 
венной не охваченной социализмом 
страной остаются США. Проходит еще 
чуть-чуть времени, и со¬ 
ветские танки въезжают 
на Бродвей, а над Нью- 
Йорком проносятся наши 
истребители (до этого мес¬ 
та особых претензий к игре 
у меня не было). 

Но бравые америкосы 
решают драться за свой 
родимый фридом, и игрок в 
роли одного из повстанцев 
начинает путь борца за 
свободу, устраивая дивер¬ 
сии в тылу подконтрольной 
Советам территории Нью- 
Йорка и кося советских 
солдат направо и налево. 

Наших, своих в доску солдафонов. Да я в 
"Хитмане" из кожи вон лез, чтобы род¬ 
ную милицию ненароком не задеть. Уро¬ 
ды. Ненавижу. 


Вы это серьезно? 

Но, начав играть, в полную версию 
Ггеесіот Гі§Ыег$, я немного пересмотрел 
свое первоначальное жестко негативное 
отношение. Разве можно серьезно отно¬ 
ситься к игре, главный герой кото¬ 
рой является одним из братьев- 
водопроводчиков (только что 
звать их не Марио)? А как 
вам рекламный плакат, ви¬ 
сящий буквально во второй 
комнате, сразу в начале 
игры, на котором изобра¬ 
жены С.О. Рокседьмой с 
его восточной подружкой, а 
под ними - рекламный сло¬ 
ган "Возвращение в Гонконг"? 
Вообще игра всячески 
старается сбить героический 
пафос, одновременно пыта¬ 
ясь довести дело до гротес- 
йЛь ка: например, щит наруж¬ 



ной рекламы на улицах Нью-Йорка, зазы¬ 
вающий на зимний отдых в Сибирь. Если 
посмотреть на изображенного там же миш¬ 
ку на лыжах, то сразу понятно - да, веселее 
место представить себе сложно. Выпуски 
новостей 5АРЫ (Зоѵіеі Агту Гогсез Ые\ѵз) 
между миссиями - вообще отдельная пес¬ 
ня, такого здорового стеба в бегущей внизу 
экрана новостной строке я давно не при¬ 
помню: "Изучение архивов правительства 
США наглядно продемонстрировало, что 
два последних президента страны были 
жуликами, участвовали в махинациях и 
заговорах против иностранных государств 
и обманывали своих жен!"; "еще несколько 
тысячелетий назад русские племена пере¬ 
селились на североамериканский конти¬ 
нент и жили счастливо до капиталистичес¬ 
кой интервенции 1492 года. Только теперь 
мы смогли освободить их от несправедли¬ 
вого гнета!" 

Ггеесіот Гі^Ыегз изо всех сил стара¬ 
ется казаться несерьезной, веселой 

стрелялкой, и, надо отдать 
ей должное, у нее это почти 
получается. Почти. 



ж 
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Пособие по терроризму 

Возможно, когда Ггее¬ 
сіот Гі§Мегз только разра¬ 
батывалась, датчане из ІО 
Іпіегасііѵе просто готовили 
игру перво-наперво под аме¬ 
риканский рынок, стараясь 
максимально угодить целе¬ 
вой аудитории. Но вот ведь 
шутка судьбы - ГГ умудри¬ 
лась выйти через полгода по¬ 
сле захвата Ирака теми же 
США. Это я к чему: генерал 


Татарин в игре устраивает пресс-конфе¬ 
ренции и авторитетно заявляет, что СССР 
пришли с миром - пришли, чтобы устано¬ 
вить в регионе порядок и стабильность; вы¬ 
пуски новостей между миссиями демонст¬ 
рируют колонны техники, проезжающей 
по ликующим улицам города, и кадры опе¬ 
ративной съемки, показывающей захват 
спецслужбами логова террористов. Согла¬ 
ситесь, переложение всего этого на сего¬ 
дняшнюю реальность просто напрашива¬ 
ется. И получается офигенный казус: вро¬ 
де как в ІО просто пытались воссоздать те 
штампы, которыми постараются восполь¬ 
зоваться войска захватчиков, чтобы утихо¬ 
мирить местное население и придать своим 
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Г^ГТоиг НагИІІгіде* Ье Сот та 
вопеІгкіееЛ * 


[Е]ѴІЕѴѴІААР 

О, брат, это жулики! Они замышляют ужасные преступления на крыше 


упоминалось, тип задания). На пред¬ 
лагаемой карте действий даны три 
городских района: доки, склады и 
сама гостиница. Ко всем трем зонам у 
игрока есть постоянный свобод¬ 
ный доступ, можно в любой 
момент зайти и выйти - 
как истинный водопро¬ 
водчик и джедай раз¬ 
водного ключа, наш главгерой мо¬ 
жет открыть любой канализацион¬ 
ный люк на уровне и вылезти через 
него, чтобы сменить локацию или 
ненадолго вернуться на базу, набрать 
аптечек и, если надо, патронов. 

Просто так наш супер-Марио 
в гостиницу зайти не может - 
улицы патрулирует слишком 
много солдат, к которым БТР постоянно 
подвозит бесконечные подкрепления, а в 
небе кружит МИ-24, вбивающий вас в бе¬ 
тон пулеметными очередями, как только 
вы доходите до определенного места на 
уровне. Поэтому первоочередной задачей 
становится отсечение подкреплений и воз¬ 
душной поддержки. Заходим на уровень 
доков, доходим до вертолетной площадки и 
взрываем ее вместе с вертушкой - все, ге¬ 
ликоптер больше на уровень с гостиницей 
не прилетит. Подобным образом достигает¬ 
ся консенсус и с БТР - захватываете анга- 
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Смотрите новости от Советской Армии с Татья¬ 
ной Кемпински каждый день! 


вьииі 

ІвяѵяІ 

іойипі 


действиям правовой характер, а на деле 
вышло... ну, вы сами уже все поняли. 

Конечно, данная аналогия всячески 
пытается замазаться в игре звездно-поло¬ 
сатыми флагами, наваленными повсюду 
сверх меры: в конце каждой миссии 
главгерой обязан добраться до совет¬ 
ского флага, спустить его и поднять 
свои любимые старзы со страйпса- 
ми. Американские флаги - также 
обязательный атрибут базы по¬ 
встанцев, на которую приходится 
возвращаться между заданиями. 

Даже некоторые ранения на мо- 
дельке главгероя перевязаны пре 
словутым стягом. Дескать, игра ис¬ 
ключительно про американцев и 
только про американцев. Но от 
сравнений Ргеесіот Рі§Ы;ег5 с ре¬ 
альностью это не спасает - просто 
на выходе получается не стеб, а са¬ 
тира, местами злая. К примеру, в 


игре повстанцев, освобождающих родные 
края от захватчиков, называют борцами за 
свободу, а в реальности - террористами. 

Ну а что же сама игра? 

Если полностью абстрагироваться от 
каких бы то ни было связей с реальнос¬ 
тью, то Егеесіот Рі§Мегз - очень качест¬ 
венно сделанный шутер от третьего 
лица, использующий простую и удоб¬ 
ную систему тактического командо¬ 
вания отрядом. 

Игра построена на выполнении 
определенных задангш диверсион¬ 
ного характера и состоит из не¬ 
скольких отрезков-миссий. Вы¬ 
глядит один такой отрезок следую¬ 
щим образом: игроку дано какое-то 
общее задание, например, проник¬ 
нуть в некую гостиницу и поднять над 
ней американский флаг (самый 
распространенный, как уже 





ры на соседней карте, и нескончаемому ре- 
спауну солдат наступает хана. Все, можно 
идти штурмовать гостиницу. 

Иногда задачи становятся еще слож¬ 



нее: сначала на уровнях необходимо найти 
взрывчатку, а уж потом последовательно 
подорвать вспомогательные базы, прежде 
чем захватить главный опорный пункт и 
взвить над ним тряпочку с американскими 
опознавательными знаками. 


Когда харизма в дверь 
не пролазит 

Хотя советских солдат в 
игре и выставляют дураками, 
АІ у них ущербным не являет¬ 
ся вовсе. Дело тут не в супер¬ 
меткости или суперреакции - 
просто они умеют ловко 
прятаться за препятствия¬ 
ми и, по возможности, захо¬ 
дить игроку в тыл, а на бо¬ 
лее тяжелых уровнях 
сложности еще и гранаты 
подбрасывать начинают, если 
тот в кустах покемперить 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 


ѴУѴУѴѴ.6АМЕЫАѴІСАТОК.ЯУ 










































ЯСТІІШ/кешеш 



вздумал. 
Если ря¬ 
дом имеется 
стационарный пу¬ 
лемет, то оставшийся в 
меньшинстве рядовой не 
преминет им воспользовать¬ 
ся, заставляя игрока и его 
подопечных ЫРС удирать и 
прятаться. Впрочем, ЫРС 
эти тоже не лыком шиты: 
практически не застревают 
в стенках, следуя за игро¬ 
ком, самостоятельно ищут 
укрытия, находясь 
под обстре¬ 
лом, - в об¬ 
щем, полными идиотами не выглядят 
(даже и не знаю, хорошо это или плохо 
в контексте данной игры). 

По мере прохождения игры главге¬ 
рой может вести за собой все больше и 
больше бойцов сопротивления. Происхо¬ 
дит это следующим образом: за любое 
выполненное задание или вылеченного 
аптечкой гражданского наш водопровод¬ 
чик получает очки для специального по¬ 


Ргбвііоіл ГідИегБ 



В обход патрулей выводим заключенных к спасительным канализационным люкам. Хо¬ 
тя, с другой стороны, какой смысл тихариться с такой толпой! 



Ларокрофтоподобная повстанка палит из отечественного "Бизона”. И как она с такими 
вспышками кого-то еще в темноте различает! Кстати, обратите внимание на советско¬ 
го солдата-предателя слева 


казателя харизмы, расположенного на 
экране под индикатором жизни. Когда 
показатель этот доходит до максимума, 
под ним появляется ячехіка, обозначаю¬ 
щая, что Марио может принять в свою 
команду еще одного бойца. Ситуация с 
этой харизмой совершенно комичная - в 
подворотнях и подвалах любого уровня 
можно найти группки повстанцев, грею¬ 
щихся у костров или просто ничего не 
делающих. И вот когда главгерой с не¬ 
сколькими подопечными и появившейся 
свободной ячейкой к ним подваливает, то 
первый повстанец с радостью к главге¬ 
рою присоединяется. Зато остальные, ес¬ 
ли свободных мест больше нет, надменно 
так сообщают: "Мы, мол, тебя не знаем, 
за тобой не пойдем". Весело, правда? Там 
война практически за углом, а эти при¬ 
дурки и ухом не ведут. Одним словом, 
вот оно - зажравшееся лицо американ¬ 
ской демократии. 


Из-за достаточно сообразительного 
АІ управление бойцами сделано чрезвы¬ 
чайно простым и в то же время функци¬ 
ональным. Всего в игре используются 
три команды: "за мной", "охранять" и 
"разведать боем". Все очень просто: на¬ 
водишь прицел на желаемое место на 
земле (сколь угодно далеко или близко) и 
либо жмешь на "охранять", либо "разве¬ 
дать" - над указанным местом появляет¬ 
ся соответствующая иконка - и один из 
бойцов срывается с места, побежав вы¬ 
полнять приказ. Сколько раз приказал, 
столько бойцов и побежало. Быстро и 
удобно, хотя и не слишком изящно: к 
концу игры под вашим командованием 
собирается 12 человек (максимальный 
отряд), и долбить по клавишам прихо¬ 
дится не хуже дятла. Впрочем, оно себя 
окупает: когда в атаку идут 12 повстан¬ 
цев, тут уж можно просто спокойно то¬ 
пать сзади, только отдавая новые прика¬ 


зы и подлечивая павших бойцов (они тут 
редко умирают насовсем - обычно просто 
падают и ждут, когда придет главгерой и 
поюзает аптечку). Впрочем, разработчи¬ 
ки благоразумно не дали никому из ЫРС 
тяжелого вооружения или снайперских 
винтовок, так что даже с такой гурьбой 
подчиненных для главгероя всегда най¬ 
дется работа по выносу пулеметчиков, 
танков и вертолетов. 


Вердикт 

Выводы из всего вышесказанного 
примерно следующие. Да, Егеесіот 
Еі§Ыегз с технической стороны очень 
хорошая игрушка: у нее интересный и 
несколько нестандартный геймплей, со¬ 
четающий и аркадный экшен и тактиче¬ 
ский симулятор, а уж выбранная специ¬ 
фика (перестрелки в городских услови¬ 
ях) заслуживает похвалы. Именно по 
этим причинам у этого экшена столь вы¬ 
сокий рейтинг. Но вот с сюжетной сторо¬ 
ны, которая в шутерах считается, как 
правило, совсем не главной, здесь все не 
так просто: да, эта игра с юмором, места¬ 
ми даже со здоровым сарказмом. Но, как 
было очень правильно сказано кем-то, в 
каждой шутке есть доля шут¬ 
ки. Если убрать совсем все 
смысловые надстройки - в 
этой игре надо убивать совет¬ 
ских солдат. Если вы в состоя¬ 
нии не обращать на этот 
факт внимания, тогда иг¬ 
райте в Егеесіот 
Еі§Ыегз на 
здоровье: я < 
просто раздуваю из мухи 
слона. Если же нет, что ж... 
есть ведь и другие экшены, 
правда? №1 
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Вначале был Ѵпгеаі . Потом Кед 
Расііоп. Затем немного рассуждений, 
обобгцений, тройка прочитанных зал¬ 
пом фантастических романов средней 
степени паршивости и пара часов игры 
во Ргееіапсег , Родившееся в ходе описан¬ 
ных творческих мук чудо получилось 
хоть и жизнеспособным, но с патологи¬ 
ями. 





Популярная сцена из "Индианы Джонса" уместна во все времена и в любом уголке на 
шей Галактики 


Откуда содрали? А зачем? 

В центре сюжета - холеный косми¬ 
ческий рейнджер с неописуемой хариз¬ 
мой, предательски подставленный неиз¬ 
вестным бандформированием и из-за 
этого вынужденный покинуть службу и 
податься на вольные хлеба. К сожале¬ 
нию, само понятие “вольных хлебов” 
трактуется разработчиками несколько 
странновато, ибо финансы в игре не фи¬ 
гурируют вовсе. Вместо этого имеет мес¬ 
то банальное автоматическое назначе¬ 
ние заданий со стороны нового хозяина - 
заведующего новоис¬ 
печенным ООО “Охот¬ 
ники за головами”. Дес¬ 
кать, поди там разбе¬ 
рись или слетай туда- 
то, да выполни то-то. 

Сами задания часто за¬ 
тянуты и скучны, а 
подборка ситуаций 
сможет впечатлить 
лишь человека, не иг¬ 
равшего в экшены лет 
этак десять. Лично мне 
обезвреживать бомбы, 
защищать богатых 
вельмож и проводить 
антитеррористические 
операции надоело еще в прошлом веке... 
А может, такая ядерная фича, как воз¬ 
можность сохраняться только в опреде¬ 
ленные моменты времени, должна, по 
мнению разработчиков, придать всей 
этой катавасии второе дыхание? Отду¬ 
шиной могла бы стать широко разрекла¬ 
мированная изюминка игры - полеты на 
космическом корабле. Но испытывать 
подобные надежды реально только до 
того момента, когда данная забава стано¬ 
вится доступной. Расстроиться можно 
уже в первые секунды игры при виде 
этого ужасного космоса, нарисованного 
убогими малоформатными текстурами. 
Дальше - хуже: вписанное в границы не¬ 
большой сферы поле боя, аркадные по¬ 


единки с десятками противников, умею¬ 
щих либо нарезать круги вокруг игрока, 
либо палить из всех пушек, пристроив¬ 
шись в хвост; да еще этот убийственный 
таймер, присутствующий в 50% косми¬ 
ческих схваток. Противоракетные 
ловушки, СПП, хитрые маневры? ^ 
Возникает естественный вопрос: а 
стоило ли ради этого затевать весь 
сыр-бор с “интегрированным кос- 
мосимом”? Не иначе как только 
ради рекламной кампании. 


По долинам да по взгорьям 

В общем, космические бои в 
МСВН можно рассматривать 
только как небольшой придаток к 
основному действу которое, ра¬ 
зумеется, разворачивается в 
жанре ГР8. И вот тут, к большо¬ 
му нашему разочарованию, 
прихвастнуть господам из 
\ѴагіЬо§ действительно не¬ 
чем. Уровни од¬ 
нообразны и серы, скрипто¬ 
вых роликов - кот наплакал, 
поединки с врагом - слава 
местному АІ - не более так¬ 
тичны, чем оные в Зегіоиз 
Зат. 

Графика в МСВН - пал¬ 
ка о двух концах. Обильно об¬ 
лицованные бампом стены, 
покрытые спекулярными 
картами блестящие меха¬ 
низмы и приятная издалека 
шейдерная водичка (лучше 
не подходите к ней близко, 
дабы не портить первое впе¬ 
чатление) соседствуют с 
ужасной архитектурой, нелицеприятной 
анимацией и однообразными и угловаты¬ 
ми моделями персонажей. И где же он, 
этот хваленый контроль качества при¬ 
ставочных игр? Окружающая обстанов¬ 
ка не внушает ничего, кроме уныния и 
желания поскорее пробежать очередной 


уровень, казалось оы весь состряпанный 
методом многоразового копирования от¬ 
дельных структурных заготовок. 
Ну и, вспомним про издержки 
портирования, все это дело еще и 
перманентно притормажива¬ 
ет то тут, то там, невзирая на 
более чем рекомендуемую 
конфигурацию компьютера. 

Оружие - стандартный 
набор с опять же стандарт¬ 
ными попытками привнес¬ 
ти что-то новое “от себя лю¬ 
бимого”. Автомат со стран¬ 
ной разновидностью шнеко¬ 
вого магазина, футуристичес¬ 
кий револьвер, ракетница с 
верхним расположением мага¬ 
зина... Все это, увы и ах, лишь 
очередные поделки на тему 
“трансформеров”, автоматичес¬ 
ки воспринимающиеся игроком 
как “оружие стандартное футу¬ 
ристическое”. 

Финиша ля кимедия 

Релиз игры в Северной Америке от¬ 
менен, равно как задушена в зародыше и 
версия для СатеСиЬе. И, знаете ли, 
правильно. Полностью поддерживаю. И 
там, и там есть во что поиграть и без пе¬ 
реболевшего марсианской лихорадкой 
охотника за головами. Возможно, нали¬ 
чие сетевого режима игры смогло бы не¬ 
надолго привлечь к МСВН особенно ску¬ 
чающих игроков. Но, к сожалению, его 
тут тоже нет. Перед нами типичный при¬ 
мер глупого копирования весьма спор¬ 
ных героев дней минувших, образец ис¬ 
тинного ремесленничества. Оно нам на- 
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Скриптовые сценки в игре заставляют с грус 
тью вспоминать старый-добрый НаІМіТе 
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во второй. Виртуальный город образуют 
стоящие в ряд здания-коробки, из кото¬ 
рых под пули вашего отряда тупо выска¬ 
кивают противники. 

Периодически эффект неожиданнос¬ 
ти вносит какой-нибудь хорошо укреп¬ 
ленный огромный минарет, занимающий 
центральное местоположение на карте 
города. Причем все сооружения не раду¬ 
ют ни внешним, ни внутренним убранст¬ 
вом: пара вооруженных "калашами" 
иракцев, металлический шкаф и что-ни¬ 
будь из обыденной мебели (стол или тум¬ 
бочка). Если вы попали в иракскую ми¬ 
ни-казарму, то спешите видеть стоящие 
по центру кровати и разбросанное на по¬ 
лу советское оружие (кстати, игра лю¬ 
безно позволяет его забрать с собой, а вот 
вырвать трофей из рук убитого невоз¬ 
можно). 

Благодаря бешеной скорости увлека¬ 
тельного гехімплея на такие несуразицы 
обращаешь внимание в самый последний 
момент. Разработчики прекрасно пони¬ 
мают, что оставлять игрока в таком мире 
без активного действия хотя бы на пол¬ 
минуты смерти подобно, поэтому перед 
нашими глазами постоянно разыгрыва¬ 
ются те или иные прописанные много¬ 
численными скриптами сценки а-ля 
ухудшенная версия Месіаі о і Нопог. 
Причем в постановках принимают учас¬ 
тие как актеры со стороны противника, 
так и союзнические мастера лицедейст¬ 
ва. Уже в самом начале первого уровня 
перед вашим взором предстает Т-72 и 
“Шилка”. А вы тем временем сидите в 
мчащемся во весь опор джипе, причем 
эту адскую машину никак не остановить. 
Только успеешь перепугаться, как, мас¬ 
терски выдержав паузу, прилетают вер¬ 
тушки, выносят к чертям иракскую бро¬ 
нетехнику, после чего начинают утю¬ 
жить вражеские позиции. 

Как только вы устанете 


уничтожать исключи¬ 
тельно по одному лезу¬ 
щую под ваш прицель¬ 
ный огонь безмозглую 
пехоту, как на сцену 
выкатывает танк 
или же в де¬ 
ло вступа- 


Четверо спецназовцев в ходе скоро¬ 
течных уличных боев зачищают огром¬ 
ные кварталы, оставляя за собой лишь 
догорающую бронетехнику и десятки, 
а то и сотни трупов поверженных бой¬ 
цов регулярной армии Ирака. Что самое 
интересное, великолепная четверка мо¬ 
жет быть родом как из Англии, так и 
из США, но, несмотря на разделяющий 
страны океан, фамилии у спецназовцев 
8А5 и Веііа Рог се абсолютно одинако¬ 
вы: ВгадХеу, Роіеу, Соппогз и ^опе8. Мис¬ 
тика какая-то... 


Час от часу не легче 

Простоватая и 
с х е м а т и ч н а 
архитектура 
уровней как 
была бичо 
первой 
так| 

-Я 


ет замаскировавшийся снайпер. Впро¬ 
чем, при таком низком уровне искусст¬ 
венного интеллекта (к прискорбию, он 
остался на своем прежнем уровне) и ог¬ 
ромном запасе аптечек вы можете ни о 
чем не беспокоиться. Даже на высоком 
уровне сложности, если не случится ни¬ 
чего экстраординарного, все члены ва¬ 
шего отряда останутся в живых. 


Это моя команда 

Кстати, слова о низком уровне АІ не от¬ 
носятся к вашим питомцам. В отличие от 
своих противников, бравые спецназовцы 
знают передвижение гуськом и по-плас¬ 
тунски, плюс перевороты из стороны в сто¬ 
рону, вдобавок они умеют четко исполнять 
ваши команды, а также обладают повы¬ 
шенной меткостью. В некоторых эпизодах 
иногда лучше переселиться в тело другого 
бойца, чем самостоятельно разбираться с 
выбежавшим на улицу иракским отрядом. 
Виной тому выставленный по умолчанию в 
качестве основного вид от третьего лица, а 
также отвратительная прицельная сетка. 

Если первое зло лечится нажатием на 
правую кнопку мыши, то второе не 
удается искоренить даже выставле¬ 
нием чувствительности мыши в 
меню настроек на максимальные 
пределы. Все равно пе¬ 
рекрестие вяло блуж¬ 
дает по экрану 
и не дает про¬ 
извести точный 
выстрел. Помимо этого, от¬ 
вечающий за математи¬ 
ческие расчеты дви¬ 
жок Сопйісі: ІЭе- 
зегі Зіогт 2 не 
делает разли¬ 
чия между пу¬ 
леметом, ав¬ 
томатом и 
пистолетом. 


Вперед в прошлое 

На самом деле, ничего сверхъестест¬ 
венного нет. Совпадение фамилий - это 
далеко не самое обидное в череде огре¬ 
хов, которые допустили разработчики. 
Если в 2002 году вы познакомились с 
первой частью, но умудрились подза¬ 
быть ее внешний вид, то графика 
СопІІісі: Безегі Зіюгт 2 живо вам напом¬ 
нит о тех временах. Создается ощуще¬ 
ние, что программисты занимались усо¬ 
вершенствованием визуальной состав¬ 
ляющей либо в самый последний момент, 
либо вообще не совали туда свой нос. В 
пользу второго варианта свидетельству¬ 
ют и почти не изменившиеся со времен 
выхода первой части системные требо¬ 
вания. 

Мощности слегка обновленного гра¬ 
фического движка хватило лишь на то, 
чтобы добротно нарисовать только вашу 
команду. Весь остальной мир остался об¬ 
деленным: куцые прямоугольные зда¬ 
ния, постоянная нехватка полигонов в 
моделях врагов, откровенно слабые по¬ 
годные эффекты и много чего еще, всего 
и не упомнишь. 

Отдельной строкой проходят мест¬ 
ные эксперименты со светом. Если реа¬ 
лизация дневного и ночного освещения, а 
также замутненный зеленый фон во вре¬ 
мя использования прибора ночного виде¬ 
ния особых претензий не вызывают, то 
вырывающееся из стрелкового оружия 
пламя способно породить лишь сарказм. 
И это далеко не все, неизвестно по каким 
причинам во время ночного боя пущен¬ 
ная из абсолютно любого стрелкового 
оружия очередь вспыхивает на мгнове¬ 
ние в виде яркой кометы, после чего на 
миг угасает и, спустя долю секунды, оза¬ 
ряется вновь. Наиболее комично данный 
эффект проявляется во время стрельбы 
из крупнокалиберных пулеметов. Толь¬ 
ко не говорите, что это 
трассеры. 
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Дальше поедем в бронированном панцире 



стали тягаться с превосходной Тот 
Сіапсу'з КаіпЪоѵѵ Зіх 3: Каѵеп ЗЬіеЫ в 
области тотальной реалистичности, ина¬ 
че бы они попросту надорвали пупок. Со¬ 
трудники Ріѵоіаі Сатез предпочли из¬ 
брать иной путь, позаимствовав у махро¬ 
вых комбатсимов приличный кусок так¬ 
тических элементов, а у разудалых ТР8 
внушительный пласт аркадности, на ос- 


Почему-то все виды оружия обладают 
практически одинаковой дальностью 
стрельбы, и если хорошенько прицелиться, 
то из ЗРАЗ 12 можно сразить цель, для по¬ 
ражения которой в отряде специально су¬ 
ществует снайпер с Н&К РЗС-1 наперевес. 

Не желаете ли кусочек НРБ? 

После того, как вы успешно преодо¬ 
леете несколько миссий, ваши питомцы 
начнут прибавлять в опыте и умении об¬ 
ращаться со штурмовой винтовкой, пис¬ 
толетом или же оказании медицинской 
помощи. Только есть одно существенное 
"но". После завершения заданий в меню 


Первая война в Ираке: как это было 

В августе 1990 года армия Хусейна 
вторглась на территорию Кувейта и 
тем самым развязала Ближневосточ¬ 
ный кризис. Так как следующей целью 
иракской армии могли стать земли 
крупнейшего мирового поставщика 
нефти - Саудовской Аравии, Органи¬ 
зация Объединенных Наций приняла 
решение путем силы "разрулить" об¬ 
разовавшуюся неблагоприятную для 
себя ситуацию. Львиную долю объеди¬ 
ненной группировки вооруженных сил 
ООН составили американские и анг¬ 
лийские подразделения. В январе 
1991 года был дан старт знаменитой 
операции "Буря в пустыне", общее ру¬ 
ководство которой поручили генералу 
армии США Норманну Шварцкопфу. 
После месяца яростных атак с воздуха 
24 февраля началась вторая стадия, 
где в дело вступили сухопутные войска. 
Благодаря внезапным танковым уда¬ 
рам основные силы иракской армии 
сложили оружие за четыре дня. Итоги 
блицкрига внушительны - уничтожена 
вся боевая техника, а 175 тысяч солдат 
и офицеров попали в плен. Объеди¬ 
ненные силы ООН не досчитались 148 
бойцов. Американские стратеги счита¬ 
ют операцию "Буря в пустыне" одной 
из самых удачных за всю историю су¬ 
ществования военного искусства. 


характеристик бойцов периодически по¬ 
являются дополнительные звездочки и 
различные награды. Ребята растут в зва¬ 
нии. В общем, матереют не по дням, а по 
часам. Только, увы, в процессе игры это 
никак не ощущается. Нет никакой замет¬ 
ной прибавки показателей в меткости, 
скорость передвижения остается той же, 
что и раньше, тактическая выучка на¬ 
парников не повышается ни на йоту. Бо¬ 
юсь, разработчики поместили в свое тво¬ 
рение эдакую яркую ширму, на которой 
красивыми буквами выведено "элементы 
КРС", но если заглянуть внутрь, то, кро¬ 
ме приметной зазывающей надписи, там 
ничего нет. 

Ждите продолжения банкета 

СопІІісІ: Оезегі Зіогт 2 не претенду- 
ет на лавры великого милитаристского 
симулятора, но и не скатывается в раз¬ 
ряд банальных шутеров от третьего ли¬ 
ца. Разработчики поступили мудро и не 


нове которого и был возведен ураганный 
геймплей. К сожалению, такой своеоб¬ 
разный бутерброд из двух жанров во 
многом оказался неполноценным из-за 
проблем с искусственным интеллектом 
противников, слабым дизайном уровней 
и графической составляющей. 

Осмелюсь предположить, что не за 
горами третий Сопііісі. Сколько ждать? 
Думаю, полтора года, так как именно та¬ 
кое расстояние отделяло момент выхода 
героя этих страниц от даты релиза пер¬ 
венца. Кстати, на форумах неофициаль¬ 
ных фан-сайтов игры неугомонные по¬ 
клонники уже вовсю обсуждают воз¬ 
можности нового графического движка. 
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Сотрудники Ріѵоіаі Сатез, несмотря на то, что в этом году отметили трехлетие компа¬ 
нии, отнюдь не новички в игровой индустрии. Ранее отцы-основатели корпели на благо 
английского отделения легендарной конторы Місгоргозе, после увядания которой они 
дружно перебрались в Рітгіркіп Зііісііоз, где успели потрудиться над стратегией ѴѴагеопе 
2100. В 2000 году 15 разработчиков решили создать самостоятельный проект СопЯісі: 
ОезегІ Зіогт, для чего и образовали независимую студию Ріѵоіаі Сатез. 
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"Шас'элъ Виор'ла Каис бесстрастно 
наблюдал, как противник начинает на¬ 
ступление. .." Это вольный перевод пер¬ 
вых строчек небольшого рассказа из ко¬ 
декса Тау для ѴІаткаттпех 40к. Далее 
идут четыре захватывающих кило¬ 
байта о блестящей победе экспедицион¬ 
ных сил империи Тау. Рейлганы проши¬ 
вают танковую броню как картон, раз¬ 
ведчики подсвечивают цели для тяже¬ 
лых орудий, враг несет сокрушитель¬ 
ные потери . Я, 26-летний журналист и 
серьезный человек, помню этот расска¬ 
зик почти наизусть . А мальчишка во 
мне уверен: это захватывающий рас¬ 
сказ, безумно увлекательная книжка и 
совершенно потрясающая вселенная . 

Трабал Баи Шайр 

Игрушка Ріге ѴѴаггіог - шутер на ос¬ 
нове вселенной ѴѴагЬаттег 40к, супер¬ 
популярной игры в солдатики от компа¬ 
нии Сатез \ѴогкзЬор. Игрок сражается 
на стороне Тау, 
одной из десяти 
(эксперты! я пра¬ 
вильно посчитал?) 
представленных в 
"настолке" сторон. 

Серокожие ино¬ 
планетяне Тау по¬ 
явились среди 
продуктов Сгатез 
\ѴогкзЬор позже 
всех, и играть за 
них - последний 
писк моды. Они 
стали частью все¬ 
ленной \ѴагЬат- 
тег 40к, когда ба¬ 
ланс и методы 
формирования иг¬ 
ры были уже от¬ 
точены, так что при создании описываю¬ 
щих новую расу правил эти инструмен¬ 
ты были задействованы на полную ка¬ 
тушку. Не вдаваясь в подробности, ска¬ 
жу, что у каждой из сторон здесь своя 
манера ведения боя. Одни берут безум¬ 
ным натиском, другие - числом, третьи - 
быстротой маневра. Тау воюют, на мой 
взгляд, наиболее эффектно. Они берегут 
живую силу, строят бой вокруг осторож¬ 
ного применения огневой мощи, часто от¬ 
ступают, сбивая врага с толку, ломая его 
планы и мягко навязывая свою инициа¬ 
тиву. Приказы "стоять насмерть” они 
считают признаком нехватки воображе¬ 
ния и некомпетентности командира. Так 
вот, за перенесение такой манеры веде¬ 
ния войны в заэкранный мир взялись 
парни из Кщи Епіегіаіптепі, начав ра¬ 
боту над Ріге \Ѵаггіог. На Оатез 
^огкзЬор работал многолетний опыт. У 
Кищ было всего два года, чтобы приду¬ 
мать новые, свои игровые правила и за¬ 
ставить геймера воевать как боец Тау. 
Случись это, я сказал бы, что игра уда¬ 
лась. 


Но этого не случилось. Ріге \Уаггіог 
оказался качественным, но типичным 
шутером в 40к-антураже. Мало того, иг¬ 
ра разрабатывалась одновременно для 
РС и для Р82, причем именно с упором на 
"консольных" геймеров. Она собрана из 
узнаваемых, уже проявивших себя по¬ 
лезными элементов успешных консоль¬ 
ных шутеров. Тебя берут под руку и - не¬ 
спешно, доходчиво, с ЗБЗ'ными мульт¬ 
фильмами - рассказывают сценарий. Не 
требуя тактических ухищрений. Знай 
себе - целься и стреляй. 

Решимость 

Давайте по порядку. Играть нужно за 
того самого коммандера Каиса из расска¬ 
зика в кодексе. Только здесь он еще не 
коммандер, а рядовой Ріге \Уаггіог (в на¬ 
звании игры - не фигура речи, а ранг в 
обществе Тау. Ріге \Уаггіог - значит воин 
из касты Огня). Вся игра - разбитые на 20 
уровней сутки из Каисовой жизни. Все 



начинается с задания по освобождению 
захваченного имперцами лидера Тау. 
Для молодого Каиса это первая миссия 
или “Испытание Огнем”. Все идет не сов¬ 
сем по плану, начинается свистопляска 
со штурмом собственного космического 
корабля, высадкой на вражеский и - 
дальше сами узнаете, что. 

Уровни практически совершенно ли¬ 
нейные - по-пристовочному подхватив 
игрока в начале миссии, сюжет при по¬ 
мощи скриптов и "радиосообщений" "от 
других бойцов" тащит его до самого кон¬ 
ца, где демонстрирует жирненького бос¬ 
са - мол, молодец, ты столь же крут, как 
этот вот Великий Нехочуха. 

Щедрость 

Здорово, ЧТО ОТ миссии к миссии мы 
вместе с Каисом повышаем свой ранг и ста- 
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новимся свидетелями превращения его в 
командира, который будет "бесстрастно 
наблюдать". По мере превращения в руки 
нам вместо невнятных импульсных кара¬ 
бинов (импульсные карабины, гордость ар¬ 
мии Тау, здесь выглядят чрез-вы-чай-но 
невнятно!) начинают попадать, к примеру, 
очень даже ураганненькие Вигзі; Саппопы, 
а стандартную желтую броню Гіге 
ѴѴаггіог'а со временем сменит небесной 
красоты ЗіеаЬЬ ВаШезиіі Правда, впечат¬ 
лить эти превращения могут одного меня, 
да и то только собственно тем фактом, что 
"я носил стэлс бэттлсьют!" Для тебя, доро¬ 
гой читатель раздела "экшн" журнала "На¬ 
вигатор Игрового Мира", перекладывание 
пушек и снаряжения с места на место про¬ 
сто принесут с собой осознание факта, что в 
игре 17 видов оружия - половина желтень¬ 
кие, Тау, а половина - коричнево-серые, 
имперские. Да, снайперские винтовки, ра¬ 
кетницы, пулеметы, пистолеты. И меч. 

Упорство 

Видно, что Кфи изо всех сил пытались 
выполнить описанную в начале этой ста¬ 
тьи задачу. И использовали все имеющие¬ 
ся средства. Все - по их, консольных раз¬ 


работчиков, мнению. Чтобы заставить нас 
воевать красиво - то есть, по меньшей ме¬ 
ре, прятаться за укрытиями, кидать в 
дверные проемы гранаты и коопериро¬ 
ваться с другими бойцами - нам дали соот¬ 
ветственно энергетический щит как в Наіо 
(повредили - спрячься и перезаряди), гра¬ 
наты (кидай, не жалей! там дальше таких 
еще понавалено) и этих самых бойцов, го¬ 
ворящих с нами по радио. К сожалению, 
следить за щитом нет никакого смысла - 
на каждом углу здесь лежат аптечки (ап¬ 
течки? в \ѴагЬаттег 40к?). Гранаты вы¬ 
глядят странно, много прыгают и слабо 
бьют (а не как в Наіо - с синим всполохом, 
воплями и разлетающимися телами). А 
бойцы - и свои, и вражеские - ведут себя 
как заурядные монстры в заурядном шу- 
тере, то есть "уворачиваются от прицела", 
цепляются за утлы и выполняют малень¬ 
кие несложные скриптовые рольки из се¬ 
рии "выбежать и стрелять в эту вот сторо¬ 
ну, пока игрок не уйдет". А по радио на са¬ 
мом деле говорит не их АІ, а скрипт. И ни¬ 
какого Деда Мороза нет, здесь это особен¬ 


но очевидно. И речи не может идти ни о 
какой кооперации/тактике. И уж тем бо¬ 
лее ни к чему вникать, кто круче - 
Шас'эль, Шас'вре или Шас'о, зачем ну¬ 
жен похищенный Эзереал и почему поно¬ 
сить Бэттлсьют не дают в самом начале. 

Давайте посмотрим на шоты. Это вот - 
мир \ѴагЬаттег 40к. В мире \УагЬат- 
тег 40к, цитирую, іЬеге із по коре, по 
тегсу, и все такое. ТЬеге із опіу \ѴАК. Вы 
верите? Похоже, что эти вот цветные 
плоскости - это "ТЬеге із опіу \ѴАК"? 
Справедливости ради стоит сказать, что 
разработчики и тут старались изо всех 
сил. Здесь есть противотанковые ежи, 
окопы и бункеры, есть симпатично про¬ 
анимированные механизмы - я 
даже думать боюсь, сколько си¬ 
стемных ресурсов все это по¬ 
жирает! Но - полу-приставоч- 
ность игры дает о себе знать. По 
сравнению с современными шу¬ 
терами для ПК Гіге \Ѵаггіог 
смотрится этаким абстрактным 
разноцветьем плоскостей. 





Печаль 

Рассказать о мультиплеере или уже 
достаточно? Есть три режима 
БеаіЬтаІсЬ, Теат БеаіЬтаІсЬ, Саріиге 
ТЬе Г1а§... Хорошо-хорошо, больше не 
буду. В общем, в отличие от предыдущих 
проектов по \ѴагЬаттег и \ѴагЬаттег 
40к, сделавших доброй традицией нео¬ 
бычный подход к формированию 
геймплея, чудесным образом всегда иду¬ 
щий игре на пользу, Гіге \Ѵаггіог - игра 
отчаянно заурядная, и от этого очень и 
очень скучная. Вчера мы с ребятами еле- 
еле вспомнили, что в серии Х-СОМ была 
игра Іпіегсеріог. Спустя год мы легко пе¬ 
речислим ^ѴагЬаттег: ЗЬасІо\ѵ О і ТЬе 
Ногпесі Каі, Вагк Отеп, великолепные 
Гіпаі ЬіЬегаііоп, СЬаоз С-аіе и Кііез Оі 
\Ѵаг. И начнем ломать голову, что же это 
был еще за шутер недавно... Н 
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Года три назад я увидел в окне за¬ 
грузки крутящийся нож мясорубки. Он 
был нереалистичным, но правдоподоб¬ 
ным; тот случай, когда игра не пыта¬ 
ется скрыть, что она игра - но такая 
откровенность не мешает в эту игру 
поверить. С "загрузочного" ножа в демке 
и до конца прохождения уже локализо¬ 
ванной версии "Горький 17" не разочаро¬ 
вал меня ни разу. Похоже, "Горький Зе¬ 
ро" держит марку. 

Брат Коля 

Николай Селиванов (в девичестве 
Соіопеі Заіііѵап) возвращается к нам все 
так же Николаем, но пока что лейтенан¬ 
том. На Украине построена фабрика по 
производству зомби, машин убийства; 
военные бывшего Советского Союза не 
желают сдавать позиции. Фабрику необ¬ 
ходимо уничтожить, причем нелегально, 
миссией саботажа: поиск дипломатичес¬ 
ких путей займет много времени, а за это 
время может всплыть что-то такое, что 
разрушит всякие надежды на свободу и 


демократию. 

Сюжет "Горького" невменяем как 
предыдущее предложение. Может 
всплыть и разрушить. Поэтому надо дей¬ 
ствовать. Я боюсь даже предположить, 
какой будет фамилия главного врага (то 
есть русской или украинской, это несо¬ 
мненно, но в сочетании с воинским зва¬ 
нием она будет звучать так же глупо, как 
имена русских в фильмах Шварцнеггера 
и Сталоне. Фильмах конца 80-х.) 

Однако игру это не портит совершен¬ 
но. Странный заставочный мультик за¬ 
канчивается. И мы вновь оказываемся в 
Горьком. Здесь ночь и идет дождь. Здесь 
ни в коем случае нельзя находиться без 
оружия, да и с оружием здесь имеет 
смысл находиться только в случае край¬ 
ней необходимости. Здесь опасность - на 
каждом шагу и за каждым поворотом. У 
вас есть пара шансов. 

Стремительный домкрат 

Согку 17 (18) был тактическим паз¬ 
лом - набор активизирующихся по 
скрипту битв, каждая - с конкретными 



Уж поработал, так поработал. Тот редкий случай, когда я их всполошил, и пришлось 
пускать в ход автомат. Кучно легли 



монстрами на конкретной территории. 
Согку 2его обещали сделать зІеаІіЬ 
зЬооІег’ом. Чушь собачья: это та же так¬ 
тика, украшенная геаі-ііте’ом. Просто 
раньше нас было от трех до пяти, теперь 
- один. 

Наш герой умеет перемещаться, 
стрелять и взаимодействовать с объек¬ 
тами. Перемещение бывает трех видов - 
на корточках, ходьба и бег; в последних 
двух случаях герой производит шум, и 
радиус, в котором его слышно, отобра¬ 
жается на тіпітар’е. Там же отобража¬ 
ется местонахождение и степень "встре- 
воженности" всех врагов (судя по всему, 
эти парни дышат на весь уровень); 
вы четко знаете, где можно бежать, 
а где вас и услышат. Зоны видимос¬ 
ти нужно рассчитывать самостоя¬ 
тельно. 

Стреляет герой в двух режимах: 
обычном - на ходу - и как бы снапер- 
ском - из приседа. В обоих режимах 
работает автоприцеливание: в обыч¬ 
ном вы просто поворачиваетесь в 
сторону цели, в снайперском - наво¬ 
дите на нее прицел. Меткость выст¬ 
рела зависит от двух параметров - 
расстояния до цели и времени, по¬ 
траченном на прицеливание (зІеаШі 
зЬооІег, так и есть). В снайперском 
режиме вы можете выглянуть из-за 
угла и взять на мушку, врага, стоя¬ 
щего от вас в двух шагах, оставаясь 
незамеченным. Текущая точность 
выстрела показывается индикато¬ 
ром (ну точно - зІеаІіЬ зЬооІег); ког¬ 
да индикатор меткости выстрела (ну 
точно - зІеаІШ зЬооІег) достигает 
максимума, вы нажимаете на “выст¬ 
рел” - Селиванов высовывается, га¬ 


рантированно снимает врага, возвраща¬ 
ется в исходную позицию. Индикатор 
меткости, кстати, работает и в обычном 
режиме. 

Предметы, которые можно использо¬ 
вать, отмечаются рамочкой на дальних 
подходах; по кнопке использовать вызы¬ 
вается список возможных действий. Те¬ 
ла врагов можно не только обыскивать, 
но и перетаскивать в другое место. Ду¬ 
маю, зачем - понятно. 

Тонкая работа 

Ну, и заканчивая про зІеаИЬ зЬооІег: 
любой враг в Согку 2его - патруль. В том 
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смысле, что враги ходят по конкретным 
маршрутам, делая, как правило, останов¬ 
ки в фиксированных местах. Рядом с эти¬ 
ми местами - как правило - оказываются 
удобные ящики. Высотой - от роста наше¬ 
го нашего героя на корточках и выше. 

Геймплей Согку 2его - это анализ 
карты (все враги, напомню, видны). Рас¬ 
чет перемещений таким образом, чтобы 
ни зоны видимости, ни зоны "слышимос¬ 
ти” врагов не были задеты. Аккуратное 
устранение врагов патронами "понижен¬ 
ной слышимости". Исследование зоны, 
поиск ключевых мест (они же рубильни¬ 
ки). Тактика в реальном времени, связан¬ 
ная "квестовым" сюжетом. Можно, конеч¬ 
но, выбежать с автоматом и автоприцели- 
ваясь, перебить целых трех охранников. 
Но это намного сложнее и намного скуч¬ 
нее. За этим теряется кайф "Горького". 

"Горьким" надо любоваться. Это 
штучная вещь, квест от тактических игр; 
это место с ручной работы интерьерами и 
монстрами "с индивидуальностью". Такая 
штучность позволяет выдержать стиль 
до конца - нигде не оставив дырок, нигде 
не позволив себе ощущения штампа, по¬ 
точности: "видел я уже такую комнату, 
видел я уже таких людей, ну да, ясное де¬ 
ло. Текстуры же не бесконечны". Как и в 
жизни, в "Горьком" каждый шаг немного 


другой, даже если этот ящик у стены - 
точно так же такохі же, как и тот, в двух 
метрах от него. Такую игру бессмысленно 
называть "чем-то для бедных" (МСЗ, на¬ 
пример) - у всех квестов низкая геріауа- 
Ьіійу, но это не делает их скучными. Ат¬ 
мосфера и настроение, история, расска¬ 
занная через перестрелки: "Горький" как 
игра - это не событие. "Горький" как игра 
- это впечатление. 

Соответственно, отношение к Горько¬ 
му - вопрос эмоций. Либо любовь, либо ни¬ 
как. Вам может быть интересно разгля¬ 
дывать в этом мрачном месте лицо охран¬ 
ника в оптический прицел, может быть - 
нет. Вам могут нравиться здешние двери 
и решетки, могут - нет. Это не блокбастер, 
это проходится только один раз и остав¬ 
ляется. Но не забывается. Переиграть 
"Горький" - как перечитать книгу: вы ос¬ 
вежаете подзабытые впечатления. Обыч¬ 
но такое бывает с квестами; "Горький" - 
исключение. 

И еще одна вещь, которой отличается 
"Горький": он балансирует на очень пра¬ 
вильной грани игры и реальности. Он не 
претендует на реалистичность, поэтому 
его нельзя обвинить в промахах - лицо не 
такое, текстуры не сошлись. Но при этом 
он и не откровенно "рисован". "Мультя- 
шен". Охранники и ящики здесь - это как 
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ИСКАТЬ 


Та самая рамочка. Я подошел достаточно близ 
ко - и мне сообщили, что шкаф здесь стоит не¬ 
случайно 



бы условные обозначения реальных ох¬ 
ранников и бочек. И поэтому в них просто 
поверить. Просто вжиться и играть по-на¬ 
стоящему - при этом, как уже было сказа¬ 
но, никаких коробящих несостыковок. 
Чуть что - мы же вам ничего не обещали. 
И, думаешь, в самом деле. Изометрия же. 
Удивительное искусство. 


Книжная полка 

Если вы играли в "Горький 17" и вам 
понравилось - хватайте "Зеро" и тащите 
домой. Новый движок и тот же кайф в 
несколько другой подаче: это понятно с 
первых минут и не оставляет... надеюсь, 
до конца (то есть, то, что я эту вещь до 
конца пройду, очевидно совершенно). 

Если вы не играли в "17", то "Зеро" 
имеет смысл попробовать, когда захо¬ 
чется чего-нибудь необычного. Новень¬ 
кого чего-нибудь. Вот режетесь вы в 
свою Дьяблу или "Казаков", и нравится 
вам, в общем, но хочется какой-то пере¬ 
мены обстановки. Для этого "Горький" 
идеален. Надолго не оторвет, впечатле¬ 
ний, повторюсь, оставит много. Только не 
торопитесь: в присяде подобрались к уг¬ 
лу, дождались часового, выглянули, при¬ 
целились... и 
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Похожие на Ѵадег игры - редкие гос¬ 
ти на РС. Подобные вещи прочно обос¬ 
новались на игровых консолях вроде 
ХЬох, где системные конфигурации не¬ 
изменны, а разработчиков не достают 
речами о том, что системные требова¬ 
ния должны быть как можно ниже. 

Что такое аркады, созданные специ¬ 
ально для приставок, можно было уви¬ 
деть на примере С-иптеІаІ и ВаШе 
Епфпе Ариііа (статья по ВТА была опуб¬ 
ликована в прошлом номере журнала). 
Но это были еще цветочки, настоящим 
ответом РС явилась игра, созданная 
Уа§ег Оеѵеіортепі Теат. 

Пег 8іогт 

Что послужило источником вдохно¬ 
вения для создателей Уа§ег, догадаться 
не составит особого труда. Можно гово¬ 
рить о том, что на консолях таких игр на¬ 
валом, но то, что разработчики хоть раз 
видели "Шторм”, отрицать просто бес¬ 
смысленно. Сходство с детищем питер¬ 
ской "МАДии" заключается не только в 
том, что игроку приходится летать на 


чудо-конструкциях будущего, но и в 
летной системе. Тем не менее, говорить 
об откровенном плагиате тоже нельзя: 
хоть Уа§ег и "Шторм" принципиально 
схожи, по идеологии это совсем разные 
игры. Уа§ег Беѵеіортепі Теат не стре¬ 
милась сделать нечто, похожее на симу¬ 
лятор, главной целью было создание 
красивой и интересной игры. 

И эта цель была с успехом достигну¬ 
та. Творение Уа§ег Веѵеіортепі Теат 
оказалось по-настоящему захватываю¬ 
щей вещью, во многом благодаря тща¬ 
тельной сюжетной линии. Главный герой 
Уа§ег - не пилот без имени и родослов¬ 
ной, чем грешат многие подобные игры, а 
самая что ни на есть личность. Согласи¬ 
тесь, гораздо интереснее играть за героя, 
который обладает не только абстракт¬ 
ным именем. В этом отношении Магнус 
Тайд, центровая фигура Уа§ег, смотрит¬ 
ся ничуть не хуже того же Трента из 
Егееіапсега и уж явно колоритнее. Срав¬ 
нение с Трентом не случайно: всю игру 
Магнуса постоянно чуть ли не унижают 
за то, что он... фрилансер. Остальные 
персонажи не менее любопытны: в Уа§ег 

нашлось место и от¬ 
кровенным злодеям 
вроде одного из вое¬ 
начальников В8Т 
(местной империи 


зла), и пиратам, и местным жителям, по¬ 
дозрительно напоминающим поклонни¬ 
ков творчества Боба Марли. В игре есть 
даже наши соотечественники, правда, у 
разработчиков свое, довольно своеобраз¬ 
ное представление о том, как будут вы¬ 
глядеть в будущем "дорогие россияне". 

После такого отношения к деталям 
сюжета можно не удивляться тому, как 
проработаны миссии. В Уа§ег редко 
встречаются задания типа "убей их 
всех", чаще приходится думать не толь¬ 
ко спинным мозгом, но и головой. Лока¬ 
ции, на которых разворачиваются собы¬ 
тия, далеко не самые маленькие, при 
этом большинство миссий проходят 
весьма напряженно. Часто приходится 
не столько охотиться за противником, 
сколько защищать от врагов собствен¬ 
ные корабли. Кроме того, часть заданий 
состоит сразу из нескольких подмиссий. 
Например, в ряде миссий вам придется 
посидеть сначала за рычагами турели 
(вы не ослышались, в Уа^ег вам придет¬ 
ся управлять не только летательными 
аппаратами), и лишь затем вы сможете 
пересесть в истребитель. Без уже став¬ 
шими стандартом зІеаІіЬ-миссий дело 
тоже не обошлось. К счастью, подобных 
заданий совсем немного, и сделаны они 
отнюдь не занудными. Не откажешь раз¬ 
работчикам и в чувстве юмора: чего сто¬ 




ит миссия, где надо прокладывать себе 
путь с помощью... пожарной установки. 

Подобно другим консольным играм, 
уровни в Уа§ег буквально напичканы 
всевозможными секретами. В большин¬ 
стве своем бонусы бесполезные, но инте¬ 
рес игровому процессу все же прибавля¬ 
ет. Несколько удивило то, что к бонусам 
разработчики причислили и базу данных 
по кораблям. Все-таки Уа§ег не Х-СОМ, 
и характеристики летательных аппара- 
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Ѵадег 


КЕШЕШ /ОСИПЫ 


гов здесь выискиваются не в результате 
аутопсии. Игровая статистика подсчи¬ 
тывается постоянно, и тот, кому не по¬ 
нравятся достигнутые результаты, все¬ 
гда может переиграть. Подход чисто кон¬ 
сольный, но кому-то он наверняка по¬ 
нравится. 

Приятно глазу 


. Между прочим... 

В нынешнем виде в Ѵадег отсутствует сетевой режим игры. Разработчики обещают 
добавить сетевой код позднее, вместе с патчем. 

Можно было бы предположить, что название игры произошло от немецкого слова Ьдег, 
то есть 'охотник*. Возможно, есть более простое объяснение: фамилию Ѵадег носил 
известный американский летчик-испытатель, который в 1947 году первым преодолел 
звуковой барьер. 


Сюжет сюжетом, но куда более зна¬ 
чимой составляющей аркады, особенно 
консольной, является графика. На что 
способны игры с ХЬох, наглядно показа¬ 
ли уже упомянутые Сиптеіаі и ВаШе 
Еп§іпе Адиііа, но творение Уа§ег 
Беѵеіортепі Теат явно перещеголяло 
соперников. Странно, что разработчики 
Уа§ег вообще использовали видеовстав¬ 
ки, их с тем же успехом можно было бы 
сделать и на движке игры. Проработка 
большинства моделей очень впечатляет, 
особенно радуют глаз многочисленные 
детали. 

Наряду с моделлерами и программи¬ 
стами существенную лепту в создание 
облика Уа§ег внесли и дизаішеры. Имен¬ 
но благодаря им карты в игре выглядят 
как единые миры, где все смотрится ес¬ 
тественно. Вместе с тем, некоторые ди¬ 
зайнерские изыски выглядят, по мень¬ 
шей мере, забавно, особенно это касается 
гигантского монорельсового паровоза, 
участвующего в одной из миссий. 

Жертвы симуляции 

Как видите, все составляющие от¬ 
личной аркады у Уа§ег в наличии. Тут 
вам и отлично проработанный сюжет, и 
интересные миссии, и прекрасная гра¬ 
фика. Казалось бы, слей все это вместе - 
и игроки будут довольны результатом. 
Ан нет, все-таки общение со "Штормом" 
сделало все черное дело: Уа§ег 
Беѵеіортепі Теат сделала попытку 
присобачить своему детищу пару эле¬ 
ментов летной модели, присущей симу¬ 
ляторам. Результат не впечатляет. 

В теории идея разработчиков выгля¬ 
дит заманчиво. Итак, у вашего воздуш¬ 
ного корабля есть два режима полета: 
гравитационный, знакомый по "Штор¬ 


му", а также инерциальный, то есть по¬ 
лет а-ля самолет. У обоих типов есть 
свои преимущества (у гравитационного - 
маневренность, а у инерциального - ско¬ 
рость) и недостатки; игрок в любой мо¬ 
мент может переключиться с одного ре¬ 
жима на другой. Смотрится неплохо, не 
правда ли? А теперь опробуем все это на 
практике. 

А на практике проявляются все недо¬ 
статки управления, над которым не 
слишком усердно работали в процессе 
портирования игры на РС. Несмотря на 
то, что в игре есть поддержка джойсти¬ 
ков, более-менее нормально управлять 
можно лишь с помощью мыши и клавиа¬ 
туры. Но и в этом случае вам будут до¬ 
саждать всевозможные огрехи вроде 
плохой чувствительности мыши, что за¬ 
трудняет прицеливание. Разработчики 
попытались компенсировать этот момент 
добавлением системы автоприцеливания 
(аналогичной той, что была в Іпсіереп- 
сіепсе \Уаг 2), но она не спасает в одной из 
миссий, где необходимо несколько раз 
попасть во вражеский корабль из пушки, 
"глушащей" бортовую электронику. У 
этой самой пушки автоприцеливание не 
функционирует, так что проходить мис¬ 
сию можно часами. 

Система повреждений в игре прими¬ 
тивна, как и в любой другой аркаде, но в 
данном случае это скорее достоинство, 
чем недостаток. Точечная система по¬ 
вреждений сделана только для крупных 
кораблей, например, позволяется отст¬ 
релить турель или двигатель; истреби¬ 
тели же можно уничтожить лишь полно¬ 
стью. Но если вражескому истребителю 
нельзя отстрелить пуш¬ 
ку, то и вам в аналогич¬ 
ной ситуации никто ее не 


сломает. Система восстановления по¬ 
вреждений более оригинальна: на каж¬ 
дой карте, за исключением пары миссий 
в конце игры, можно найти ремонтные 
базы. На карте эти самые базы показы¬ 
ваются лишь тогда, когда со "здоровьем" 
у вашего корабля совсем плохо; успели 
добраться - будете полностью восстанов¬ 
лены. С ремонтом разработчики несколь¬ 
ко намудрили: несколько раз мой ко¬ 
рабль ремонтировался под интенсивным 
огнем, при этом на конечное "здоровье" 
это не повлияло. 

Паз і8І Іапіазіізіі! 

Если бы не недостатки с управлени¬ 
ем, творение Уа§ег Беѵеіортепі; Теат 
можно было бы считать чуть ли не иде¬ 
альным. Но и без этого игра получилась 
очень и очень неплохая; те, кто соску¬ 
чился по аркадным леталкам, оценят ее 
по достоинству. 
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Местные развлечения Р5Т 
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И вверху красота, и внизу красота, и прямо по курсу 
красота 


- тоже 





ИНТЕРЕС ★★★★★★★★★★ 
ГРАФИКА ★★★★★★★★★* 
ЗВУК К МУЗЫКА ★★★★★★★★★* 
ДИЗАЙН ★★★★★★★★★★ 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★★**★ 
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МЕОАІі ОР НОЫОН АЫіІЕО А88АШ: ВКЕАКТНК0ІІ6Н 


НСТІПЫ/РЕШЕШ 


ШЫ оі Нопог АІІівгі АззаиІІ: ВгвакНігоидІі 





Никита КАРЕЕВ 

Дайте мне таблеток от жадности, 

да побольше, побольше! 

Диалектика в действии 



/аЧ: 

ЮВВрітн^ іп и 


Разработчик^ 


Рекомендуется 


і!<шйшп. ш: и ш т* 


Бхк»! 








Адд-он - дело тонкое, и готовиться 
к нему надо заранее , лучше еще во время 
разработки изначальной игры. Во-пер¬ 
вых , требуется долгоиграющая идея, 
злободневная тематика, так сказать. 
Во-вторых, игра должна вызывать 
привыкание, а впоследствии - непреодо¬ 
лимую потребность в новой дозе удо¬ 
вольствия. В-третьих, нужно не пере¬ 
борщить: продукт отпускать строго 
по рецепту доброго доктора. Препарат 
расслабляюще-увеселительного дейст¬ 
вия Медаі о/ Нопог АІІіед АззаиІІ полно¬ 
стью отвечает всем вышеперечислен¬ 
ным критериям. 

Миссия 1: Высадиться на берег 

ВгеакіЬгои§1і является прилежным 
продолжателем принципов, установлен¬ 
ных предыдущим адд-оном ЗреагЬеасІ. 
Та же скромная порция новых миссий, 
разбитая на три примерно равноценных 
прохождения эпизода. На этот раз нам 
предлагаются ТВД Африки, Сицилии и 
Италии. Из поставленных по голливуд¬ 
ским методам исторических сражений 
тут присутствуют такие "блокбастеры", 
как битва в проходе Кассерин и мясоруб¬ 
ка в Монте Касино. Несмотря на то, что 
разработчики обещали нам абсолютно 
новые типы заданий, заниматься прихо¬ 
дится все теми же, уже набившими оско¬ 
мину поручениями: саботажем вражес¬ 
кой техники, уничтожением артиллерии 
и зениток, зачисткой вражеских бунке¬ 
ров и штурмом защищенных истинно фа¬ 
шистским респавном укреп¬ 
лений. Немецкие пехотинцы 
появляются просто из ниот¬ 
куда и в самых неожиданных 
местах, причем количество 
возродившихся фрицев мо¬ 
жет быть таким, что даже на 
самом легком уровне быстро 
закончатся все боеприпасы. 

Иногда даже кажется, что 
являешься участником како¬ 
го-то тоталитарного театра¬ 
лизованного представления, 
где любая самодеятельность 
немедля карается мерами 
физического принуждения. 


Что касается сценария как такового, то 
можно с уверенностью сказать - в этом 
театре играют классические пьесы. Мя¬ 
сорубка а-ля Б-Бау из оригинального 
МОН, зачистка нацистских бункеров, 
стрельба по выбегающим из кустов не¬ 
другам из смонтированного на джипе пу¬ 
лемета (разумеется, на ходу), саботаж 
самолетов на аэродроме, подрыв прича¬ 
лившего линкора... Еще пара адд-онов от 
ЕА, и по этим дисциплинам вы сможете 
без труда сдать экзамен. 

Миссия 2: Взять Оиеприпасы 

На этот раз в арсенале превалируют 
итальянские игрушки - мощная "Берет¬ 
та 34", скорострельный МозсНеПо 
Аиіотаіісо, винтовка Сагсапо... м-м-мм. 
Не отсиживается на задворках и немец¬ 
кий производитель - оцените дебют 
мощного пулемета Ѵіскегз-ВегШіег. 

Что касается техники, то тут ситуа¬ 
ция похуже. Во-первых, нам не разре¬ 
шают вдоволь поездить на танке, а из но¬ 
вых видов бронированных машин обна¬ 
ружен лишь рельсовый броневик. 

К приятным нововведениям 
ВгеакіЬгои§Ь следует отнести свежий 
мультиплеерный режим ЬіЬегаІіоп. Две 
команды, две базы, две... тюрьмы. Подст¬ 
реленный оппонентом игрок отправляет¬ 
ся... в СИЗО на базе противника. И отту¬ 
да он не выйдет, пока не будет освобож¬ 
ден подоспевшими силами "своих". Та¬ 
ким образом, цели в такой игре двойст¬ 
венны: во-первых, нужно упрятать в 


темницу всех вражин, а во-вторых - во¬ 
время освобождать попавших в анало¬ 
гичное положение союзников. 

Миссия 3: Штурмивать укрепления врага 

Разработчики вновь обделили вни¬ 
манием графику и АІ. Первая осталась 
на уровне 2001 года, а со вторым вообще 
непонятные оказии происходят. Чтобы 
фашисты вели себя как монстры из 
Зегіоиз Зат - ну где это видано? 

Вот таков он, новый адд-он для 
МОН. Короткий, но по-прежнему атмо- 



Плечом к плечу с боевыми товарищами 








Ммм... Определенно мой размерчик! 



Подозрительный какой-то бункер. Прописыва¬ 
ем дезинфекцию 


сферный, увлекательный, но не 
затягивающий по уши, хорошо 
укомплектованный новыми вида¬ 
ми оружия и опять по сути бессю¬ 
жетный, с обезличенным героем, у 
которого, кроме банального имени, 
нет ровным счетом ничего. И самое 
главное - не последний, ибо грядет 
скорый РасШс АззаиІІ от ЕАЬА, 
который, по-видимому, станет са¬ 
мым адд-онистым адд-оном для 
этой игры. В общем, "подсевшие" - 
не отчаивайтесь, безразличные - 
втягивайтесь, мы вас ждем. И каж¬ 
дый фашист получит по положен¬ 
ной ему гранате. ц 
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Мах Рауле 2: ТИв ЕаІІ о! Мах Рауле 


ФлэшОэк 



КЕШЕШ /ястшм 


Андрей ЩУР м 


Все плохие вещи в моей жизни начинались из-за гибели какой-нибудь женщины... 

Макс Пэйн 


Жанр РЗі* Издатель 

Сайт игры 



Ь&АЗФІІІ 



Разработчик 


і&ШіЕд&Ѵ/ 



Рекомендуется I 




ІИ @№ 4 , Ы& ШШи да Щ ЬЩ 



И снова Нью-Йорк. Снова обволаки¬ 
вающая ночь, тревожная, как ожидание 
расплаты, и тяжелая, как грех на ду¬ 
ше. Снова городские трущобы, не важ¬ 
но, грязные ли, с кислым запахом гние¬ 
ния, или фешенебельные, в которых егце 
не успело выветриться воспоминание о 
свежей краске. Снова почти неслышный 
оглохшему от длинной очереди уху пе¬ 
рестук гильз, упавших на бетонный 
пол, и огненные всполозси выстрелов, за¬ 
ставляющие слезиться красные от 
тысячелетней бессонницы 
глаза. Я уже был здесь. И я 
снова здесь. Дежавю. Здрав¬ 
ствуй, Макс Пэйн. Время не 
лечит старые раны, правда? 


МАХ РАУЛЕ 

ТНЕ ГАИ ОР МАХ РАУЛЕ 

А РИН НОЖ 101/Е 5І0ВѴ 


‘А 8РШНТАКШС. ОЮСІМАІ. Ж 
ВАШТОЮСАТН,- 


Не так, чтобы с фанфара¬ 
ми, и почти без конфетти, до 
наших компьютеров добрал- 
ся-таки Мах Раупе 2 - про¬ 
должение лучшего шутера 
2001 года. Надо отдать долж¬ 
ное Коскзіаг Сатез и Кетесіу, 
честно сдержавшим обещание 
не накручивать вокруг игры 
рекламной шумихи: она вы¬ 
шла всего через полгода после 
официального анонса, вышла 
в срок, не успев утомить ожиданием сво¬ 
их фанатов. Не мудрствуя лукаво, скажу 
сразу: этот шутер купить стоит. Даже, 
несмотря на некоторые недостатки, ко¬ 
торые будут рассмотрены ниже, Мах 
Раупе 2 является полноправным хитом 
2003 года, достойным того, чтобы потра¬ 
тить на него бережно хранимую заначку. 

0 преемственности продолжении 

Одной из потрясающих, пронизыва¬ 
ющих насквозь особенностей первой час¬ 
ти игры была атмосфера. Совершенно 


крезовая, сводившая игрока с ума каша 
из реальности, в которой Макс мочил 
врагов, идя по следу убийц жены и ре¬ 
бенка, и его кошмаров, в которых вновь и 
вновь обыгрывались смерть родных, не¬ 
возможность отомстить, безвыходность 
положения и черная депрессия, перехо¬ 
дящая в безумство. Плюс к тому, на фоне 
личных переживаний пролистывались 
стандартные голливудские сюжетные 
штампы боевиков с грызней между бан¬ 
дами и подставленным полицейским, по¬ 
шедшим против зако¬ 
на общепринятого, 
чтобы восстановить 
закон “по справедли¬ 
вости”. Мах Раупе 2 
выполнен в полно¬ 
стью аналогичном 
ключе, разве что тему 
отмщения заменила 
тема любовная. Но 
держитесь: вместо 

соплей веером вам 
будет рассказана ис¬ 
тория, от которой по¬ 
рой станет не по себе 
и закоренелому пси¬ 
хоаналитику. 

В отличие от пер¬ 
вой части, которая была больше жест¬ 
ким “уличным” боевиком, Мах Раупе 2 
изначально позиционировалась как “лав 
стори” в стиле поіг. Отсюда, кстати, пош¬ 
ла ругань отпетых фанатов первого 
“Максимки” - де, сюжет не цепляет, 
раньше было круче. На самом же деле, 
сравнивать оригинал и сиквел просто не¬ 
правильно: они разнятся по своей сути. 
Если в первой части у Пэйна была впол¬ 
не четкая мотивация действий, то здесь 
у него просто нет цели как таковой. От¬ 
лично срежиссированная идея личной 




Между прочим... 

Вы мечтали выпросить у Моны теле¬ 
фончик? Мы сделали это за вас:+49-40 
(Гамбург, Германия) 413-31-90. Это 
телефон модельного агентства ѴѴоІІ 
Мосіеіз, где она сейчас работает под 
псевдонимом Кэти Тонг (КаТЬу Топд). 
Придумала легенду, будто с нее сри¬ 
совывали женский персонаж для игры 
Мах Раупе 2, но мы-то знаем правду, 
нас не обманешь... 



мести, конечно, очень красива, но гораз¬ 
до сложнее прочувствовать и воссоздать 
героя опустошенного; героя, который 
отомстил, но не нашел покоя. И как раз 
вот это и старались воплотить разработ¬ 
чики из Кетесіу. Знаете, наверное, я из¬ 
лишне впечатлительный человек, но, на 
мой взгляд, задумка у финнов вышла на 
все сто. Сюжет сплетается практически 
сам по себе, как карточный домик, унич¬ 
тожая шаткое внутреннее равновесие, к 
которому постепенно пришел Пэйн. Он 
вновь начинает сходить с ума: Мона 
Сакс, наемная убийца, случайно вторг¬ 
шаяся в его жизнь, пробуждает с таким 
тщанием спрятанные в подсознании 
страхи и боль прошлого, по новой запус¬ 
кая маховик кошмаров во сне и наяву. 

И снова, и снова... 

Будь у меня шляпа, я бы с удовольст¬ 
вием снял ее перед дизайнерами уров¬ 
ней МР2, сумевшими сделать из этой иг¬ 
ры один большой “флэшбэк”, связываю¬ 
щий воедино прошлое и настоящее. Речь 
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Теперь сценаристам гонконгских боевиков не нужно особенно мучиться, выдумывая 
эффектные ракурсы 


№іг или нв Ыоіг? 

У стиля Ыоіг, как и у любого другого худо¬ 
жественного направления, есть определен¬ 
ные признаки, выделяющие его среди себе 
подобных. И поскольку Мах Раупе 2 был 
анонсирован как произведение именно в 
данной стилистике, мы предлагаем вашему 
вниманию список особенностей Ыоіг, дабы 
вы самостоятельно смогли оценить, отвеча¬ 
ет ли исполнение игры выбранному пути, или 
нет: 

1. Темная, утопленная в тень картинка. 
Действие разворачивается преимуществен¬ 
но ночью. 

2. Крутые, циничные и недоверчивые друг 
к другу персонажи, обычно вызывающие 
нелюбовь у зрителя. 

3. Протагонист — мужчина, вставший пе¬ 
ред моральным выбором. 

4. Привлекательная, дерзкая, независи¬ 
мая и очень опасная женщина, т.н. (етте 
Ыаіе в роли предмета любовного интереса 
протагониста. 

5. Часто: криминальная или детективная 
история. 

6. Вспышки памяти, периодически наве¬ 
щающие главного героя и проясняющие ему 
текущие события. 

7. Дикторский голос за кадром, коммен¬ 
тирующий происходящее. 

8. Резкие и острые диалоги с множеством 
вкраплений черного юмора. 

9. Часто: не американский сценарист/ре¬ 
жиссер. 

10. Атмосфера паранойи, предательства, 
опасности. 

11. Американский стиль. 

12. Нет хэппи-энда. При наличии оного Гііт 
поіг превращается в Нт дгі$ ("серый 
фильм", где воссоединяются любящие 
сердца, что неинтересно и скучно). 


идет не только о построении основного 
сюжета с героем, очнувшимся в больни¬ 
це, речь идет о той громадной куче упо¬ 
минаний, проскакивающих в игре то тут, 
то там. Здесь просто нет ничего случай¬ 
ного. Начиная с телевизора, где сразу че¬ 
тыре сериала обыгрывают происходя¬ 
щие с Пэйном события (смотрите телеви¬ 
зор господа, обязательно смотрите теле¬ 
визор!), и заканчивая прогулками Макса 
по собственным кошмарам, где все, что 
происходило с ним наяву, - какая-ни¬ 


будь услышанная мимоходом фраза, или 
мимолетное событие, - приобретают 
иное символическое или бредовое значе¬ 
ние. Услышанные по телевизору фразы 
из сериала вдруг обнаруживаются нама¬ 
леванными кровью на стене, имя МопА 
заХ получает новую расшифровку, слу¬ 
чайно встреченный на уровне парень- 
уборщик в наушниках вдруг появляется 
за поворотом коридора, подпевая несу¬ 
ществующей песне... Эта сторона МР2 
меня просто шокировала - браво, 
Кетесіу! 

Фотография “Парабеллум” 9x18 мм 

Мах Раупе 2 создан на том же движ¬ 
ке, что и предшественник, но, конечно с 
определенной долей нововведений, поз¬ 
воляющих говорить о качественном раз¬ 
витии графики до современного уровня. 
Картинка на экране смотрится на поря¬ 
док реалистичней — во многом благодаря 
великолепным текстурам, улучшившим 
окружающий игрока мир. Сам Пэйн, как, 
впрочем, и все остальные главные персо¬ 


нажи, изменился внешне - безумные 
глаза и диковатую ухмылку сменил хму¬ 
рый анфас и не менее хмурый профиль 
серьезного мужчины. Кому-то это, на¬ 
верное, не понравилось, зато достовер¬ 
ней стало. 

Мир вокруг Пэйна приобрел неви¬ 
данную мной доселе ни в одном шутере 
проработанность. Такого количества вто¬ 
ростепенных деталей, мелких и несуще¬ 
ственных для геймплея, но жизненно 
важных для создания ощущения реаль¬ 
ности происходящего, не было еще нигде. 
Какие-то коробки на полу коридоров, 
мусор, обшарпанные светильники на 
стенах, картины, ковры, нагромождения 
строительных досок, полки со всяким 
скарбом, кадки с цветами, дымящаяся 
кружка кофе на подлокотнике дивана в 
комнате отдыха полицейского участка, 
наваленные в углу комнат пластиковые 
стулья... На протяжении всей игры чув¬ 
ствуется заботливая рука дизайнеров, 
старательно расставлявших объекты, 
чтобы придать игре правдоподобность. 

И конечно, никуда не делась присут¬ 
ствовавшая еще в первом Мах Раупе ве¬ 
ликолепная реализация огнестрельного 
оружия... 

Люди и иружив 

Разработчики из Кетесіу справедли¬ 
во решили не ломать то, что и так рабо¬ 
тало великолепно, и оставили геймплей 
Мах Раупе 2 практически без изменений. 
Это значит, что основной упор в игре все 
так же сделан на трех вещах: оружии, 
людях и Ьиііеі-ііте. 

Еще при создании первого “Пэйна", 
разработчики очень тонко отследили то, 
чего так не хватало игровой братии: они 
сконцентрировали внимание на том, что¬ 
бы пушки в игре выглядели совсем как 
настоящие. С прыгающим затвором, 
гильзами, обильно разлетающимися в 
стороны, магазинами, падающими на 
землю и лежащими там, где их уронили, 
огненными всполохами и правдоподоб- 


На несколько минут эти бандиты станут нашими вынужденными союзниками, будут бе¬ 
гать вместе с Максом и отстреливаться от коммандос 
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ным звуком выстрелов. Все это было в 
первой части, все это перекочевало во 
вторую. Но вот чего в предшественнике 
не было, так это физического модуля 
Наѵок (аналогичного тому, что собирает¬ 
ся использовать На1{-Іл{е2), просчиты¬ 
вающего не только правильное падение 
мертвых тел и правдоподобные физиче¬ 
ские параметры неодушевленных ин¬ 
терактивных объектов, но даже демон¬ 
стрирующего попадание пули в опреде¬ 
ленную точку тела противника. 

Скрепляет “взаимодействие" людей 
и оружия особая фича, доступная Пэйну, 
и называемая Ьиііеі-ііте - замедление 
времени, аналогичное тому, что все мы 
видели в “Матрице”. МР2 предлагает не¬ 
сколько усовершенствованную версию 
данного умения Максимки. Теперь к за¬ 
медлению времени добавлен графичес¬ 
кий эффект, увеличивающий контраст¬ 
ность картинки на экране и уменьшаю- 


удобная штука, если у вас кончился ос¬ 
новной запас Ъиііеі-Ііте'а. Радости до¬ 
бавляет еще то, что после падения на пол 
после такой отпрыжки Максимка может 
дострелять обойму прямо лежа, добив 
подраненного во время полета врага. 

Зе вид оф зв бьютифуд френдшип 

Как ни великолепны сюжет и перест¬ 
релки МР2, у этой игры все же есть неко¬ 
торые недостатки. Во-первых, это из¬ 
лишняя щедрость в раздаче оружия - 
уже во второй миссии Пэйн получает и 
двойные “Ингрэмы”, и Калашников, а 
шестизарядный дробовик появляется 
вообще в середине первого уровня. При 
этом из игры убрали гранатомет, а ре¬ 
альная необходимость использовать 
снайперскую винтовку возникает в игре 
только однажды, и то в миссии за Мону - 
налицо явная несбалансированность в 
данном вопросе. 


Во-вторых, (внимание, спойлер!) 
очень обидно за Володю Лема. Я, конеч¬ 
но, понимаю, что законы жанра: у глав¬ 
героя нет, и не может быть друзей, а все 
псевдодрузья должны оказаться измен¬ 
никами, но все же переход Лема в стан 
врага смотрится совершенно натянуто и 
нелогично, даже если опустить извеч¬ 
ную проблему “плохих русских” в играх 
такого рода и посмотреть на сюжет не¬ 
предвзято. Мы потеряли друга и не при¬ 
обрели нормального злодея. И нам так 
нравилась эта его: “Сіеаг аз ѵосіка...” 

И напоследок - главный “увы-и-ах” 
Мах Раупе 2: эта игра проходится макси¬ 
мум за десять часов - это при просмат¬ 
ривании всех телепрограмм, прослуши¬ 
вании всех разговоров, детальном изуче¬ 
нии закоулков всех уровней и всех пере¬ 
загрузках. Конечно, игрушка эта на¬ 
столько увлекательная, что мне тут же 
захотелось пройти ее на открывшемся 
более высоком уровне сложности. Но по 
второму разу, как и последующему за 
ним третьему, пропуская все заставки и 
комиксы между миссиями, игра прохо¬ 
дится часа за полтора-два. И даже до¬ 
полнительные режимы игры Міпиіе Мап 
и Беасі Мап положения не исправляют: 
Мах Раупе 2 - ужасно, чудовищно ко¬ 
роткая игра. 


Макс Пэйн форвва 

Но, согласитесь, когда главным недо¬ 
статком игры является ее излишняя бы¬ 
стротечность, это еще далеко не самый 
плохой вариант. Тем более что продол¬ 
жение для нее уже в разработке - об 
этом говорит и слишком открытый конец 
МР2, позволяющий по-разному тракто¬ 
вать, что же “было потом”; и то, что до¬ 
мен \ѵ\ѵ\ѵ.тахраупе3.сот уже зарегист¬ 
рирован; и то, что после окончания фи¬ 
нальных титров глаз радует многообе¬ 
щающая фраза “Ждите Мах Раупе 3: 
Путешествие Сквозь Ночь”. Ждем-с. Н 


РЕЙТИНГ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★★★ к* \ 
ГРАФИКА ★★★★★★★★★★ 
ЗВУК И МУЗЫКА ★★★★★★★★★ 
ДИЗАЙН ★★★★★★★★★ * 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ІАНРА ★★★★★★★★ 



щии цветность до полутонов черного и 
коричневого - все вокруг становится ка¬ 
ким-то грязным, контрастным, что вы¬ 
глядит очень эффектно. Далее, чем доль¬ 
ше функционирует Ьиііеі-Ііше, тем 
сильнее замедляются все события на эк¬ 
ране (всего есть три “степени” замедле¬ 
ния), но и запас “тормозного” времени 
начинает при этом уменьшаться не¬ 
сколько быстрее. Слава богам, теперь 
этот показатель пополняется не только 
за счет убийства врагов, но и просто 
так - медленно, но верно. Наконец, за¬ 
медление времени, когда Пэйн отпрыги¬ 
вал с линии огня в какую-нибудь сторо¬ 
ну, теперь стало бесплатным - очень 


Между прочим... 

Вам не нравится новая физиономия 
Максима? Вы не одино... То есть, мы 
хотели сказать, все в ваших руках. От¬ 
дельным патчем Ремеди выпустили ин¬ 
струментарий для создания модов. И 
теперь кого хотите того и делайте, хоть 
Сэма Лэйка, хоть слепого Джонни Деп¬ 
па из "Однажды в Мексике”. 



Если у вас в глазах посерело, нажмите повторно на правую клавишу мыши, это теперь 
ЬиІІеМіше так выглядит 
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Дело Зітпз живет и побеждает . Домо¬ 
хозяйки излечиваются от алкоголизма, 
чтобы впасть в еще более тяжкую зави¬ 
симость, молодые специалисты строят 
фантастическую карьеру, романтичес¬ 
кие особы женского пола творят вирту¬ 
альных принцев и сходят затем по ним с 
ума . И все платят, платят, платят... 
Основной релиз плюс семь адд-онов (не 
считая переизданий и портов на консо¬ 
ли), миллионные тиражи - если вам 
встретился девелопер или издатель, от¬ 
казавшийся от такого счастья, то, зна¬ 
чит, вас упрятали в психушку. 

Ооп'І ѵѵоггу, Ье Ііарру 

Если не упрятали, то тогда вам 
нетрудно будет понять немецкую изда¬ 
тельскую компанию КОСЫ Месііа и не ме¬ 
нее немецких разработчиков из КоІюЪее. 
Им тоже захотелось денег и славы созда¬ 
телей "симулятора жизни". Проблема 
лишь в том, что еще один 8ітз можно 
втюхать разве что переработчикам втор¬ 
сырья, а придумать нечто свое... Они ис¬ 
кренне полагают, что придумали. И мень¬ 
ше, чем на "Ьоѵе 8іогу", не согласны. 

Итак, Майк и Линда. Вполне сладкая 
парочка, шестнадцать видов начинки и 
толстый-толстый слой различных игро¬ 
вых фич. Место действия - некий куль¬ 



турный и деловой центр Европы, рай¬ 
ское место для шалаша на двадцать ком¬ 
нат, подземного гаража, фруктового сада 
и вертолетной площадки. Осталось толь¬ 
ко на все это заработать. Не вопрос, но и 
не ответ. Что ж, будем разбираться. 

Прежде, чем начать, - муки творче¬ 
ства, а именно - подбор для м 5\ѵее1; сои- 
ріе" начинки по вашему вкусу. То есть 
одну из шестнадцати. Для каждого Май¬ 



Ах вот вы где! Вот вас-то мне и надо! Вы съесть 
изволили мою морковь! (На стене, определенно, 
"Подсолнухи” Ван Гога; надеюсь - не оригинал) 


ка или Линды. Можно свести в одну по¬ 
стель нимфоманку-вампа и ботаника- 
очкарика. Или "мачо" с "синим чулком". 
Никаких проблем. Лишь бы "нимфоман¬ 
ка" по утрам готовила своему "ботанику" 
бекон с яичницей, а тот ее за это соответ¬ 
ствующим образом... хмм... благодарил. 
Иначе случатся у них ІгоиЫез и придет 
Іоѵе зіогу "геймовер". Кроме того, для 
"каждого из" можно подобрать род заня¬ 
тий, образование, жизненные интересы 
и иные персональные характеристики. 
Но играть будете только за кого-то одно¬ 
го, поэтому отнеситесь к процессу ответ¬ 
ственно: ежели придется любить козла, 
то исключительно по своей вине. 
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Помимо ТгоиЫез, могут быть Ко¬ 
ллапсе, ЕгіепсІзЬір, 8ех и Еип, а конечная 
цель игры - совместное счастье. Без раз¬ 
ницы, в каком виде. У "счастьеметра" во¬ 
семь основных шкал: Пища, Отдых, Сон, 
Отношения, Гигиена, Забавы (Рип - уни¬ 
версальное слово), Жилье и Ли¬ 
бидо. Морить голодом парт¬ 
нера не рекомендуется, лю¬ 
бить с утра до вечера, без 
перерывов на сон и про¬ 
смотр футбольных мат¬ 
чей, - тоже: он на вас оби¬ 
дится, а вам его даже ско¬ 
вородкой по башке не уте¬ 
шить. Кстати, игра - ис¬ 
ключительно для 

взрослых. Так что если 
любовь, то до гроба. Без 
разницы, кровать у вас 
там или диван. 

С бюджетом поначалу бу¬ 
дет не очень, но со временем 
разживетесь и на кухню от 
ІКЕА, и на спальный гарнитур 
Людовика XVI (возможны три 
вида обстановки: Старая Деревян¬ 
ная, Разноцветная Модерновая и 
Эксклюзивный Дизайн). "Ша¬ 
лаш" также вполне поддается пе¬ 
рестройке. А вот что касается 
жизни вне него, то тут пока без 
особых изысков. Разработчики со¬ 
ветуют посадить возле дома сад и 
гулять в нем перед сном. Ночные 
клубы, рестораны, бары и походы на 
стадион - все это будет. Может быть. 
Потом. Когда-нибудь, когда 8іш$ от 
зависти уйдет в "Тетрисы". 

Графических! движок, разуме¬ 
ется, чудо: одних полигонов в 
Линде-Майке более тридцати 
тысяч. Поэтому чувствуйте себя, 
как дома, и не забывайте поливать 
цветы, а то ведь завянут... 
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Чтение мыслей на насстпянни? 


Игорь БОЙКО 
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Надо же, не успел я поругать " Тор¬ 
тугу ", как появилась информация о 
том, что вот уже целый год разработ¬ 
чики из Азсагоп Епіегіаіптепі трудят¬ 
ся над второй частью Рогі Коуаі. И не 
просто латают дыры первой части, но 
подошли к процессу творчески. А посе¬ 
му будет нам не только обновленная 
графика, но и такие фичи, о которых 
даже сам дедушка Мейер в свое время не 
задумывался. 

Карибы навсегда 

Естественно, это опять Карибы, че¬ 
тыре нации, шесть десятков городов, та 
же куча разновидностей товаров и шест¬ 
надцать типов кораблей. Для плавного 
ввода в игру предусмотрены специаль¬ 
ные обучающие сценарии, после про¬ 
хождения которых можно выбрать один 
из восьми основных. 

Сохранится и приумножится глобаль¬ 
ность подхода. Как и раньше, игрок сможет 
заниматься производством, торговлей и ве¬ 
дением боевых действий на море. 

Производство и торговля 

Самое важное новшество - появится 
возможность создавать собственные горо¬ 
да. Правда, соответствующая концессия 
может быть получена игроком от Короля 
Нового Мира только в том случае, если он 
зарекомендует себя в качестве весьма ус¬ 
пешного торговца. Такие города будут все¬ 
цело зависеть от игрока: придется забо¬ 
титься не только об их экономическом и со¬ 
циальном благополучии, но и о защищен¬ 
ности. 

Помимо открытия новых производств, 
можно будет покупать уже имеющиеся у 
АІ (в том числе - и целые компании), что 
позволит игроку создавать настоящие син¬ 
дикаты. При определенных достаточно 
экстремальных условиях игроку будет 
предоставлена возможность скупить все 
предприятия во всех городах (хватило бы 
денег). 



Новым смыслом наполнится понятие 
торгового пути. Производство товаров бу¬ 
дет существенно отличаться от города к го¬ 
роду (более того, для небольших городов и 
"губернаторских" предполагаются разные 
схемы экономического развития), что при¬ 
ведет к автоматическому образованию об¬ 
ластей с избытком одних товаров и дефи¬ 
цитом других. Как результат - существен¬ 
но упростится подбор подходящих торго¬ 
вых маршрутов. Кстати, после набора оп¬ 
ределенного уровня опытности капитаны 
ваших конвоев обретут способность само¬ 
стоятельно создавать торговые пути. И это 
круто. 

Чем прочнее будет ваше финансовое 
положение, тем больше капитанов вы смо¬ 
жете нанять. В идеале количество принад¬ 
лежащих вам конвоев - не ограничено. Раз¬ 
работчики специально переработали соот¬ 
ветствующие элементы игрового интер¬ 
фейса, чтобы игрок мог без особых усилий 
управлять своей империей. 

Огнем и мечом 

Как и прежде, игроку 
предстоит выполнять мис¬ 
сии, заказы на которые 
вам будут поступать от ви¬ 
це-королей, губернаторов 
и любителей пропустить 
стаканчик-другой в тавер¬ 
нах. Дойдет дело и до по¬ 



ручений по захвату городов, причем во 
второй части соответствующий процесс 
будет несколько другим. Во-первых, по¬ 
сле захвата города переходят во владе¬ 
ние вашей нации. Во-вторых, теперь 
можно будет атаковать города не только 
с моря, но и по суше. 

Изменится АІ морских противников. 
Пираты научатся устраивать засады не¬ 
подалеку от своих баз. Национальные во¬ 
енные конвои будут с завидным упорст¬ 
вом преследовать капитанов, которые 
успели насолить соответствующим стра¬ 
нам. Опасность нарваться на сильного 
противника возрастет многократно в том 
случае, если вашим любимым развлече¬ 
нием станет захват портов. Не исключе¬ 
но, что игрок может даже оказаться 
между двух огней: береговых батарей и 
подоспевшего на выручку городу конвоя. 

Красота спасет Карибы 

Бизнесом мы будем за¬ 
ниматься в пререндерен- 
1 ных экранах, созданных 
при помощи двумерного 
движка, а все морские при¬ 
ключения прорисует ЗВ- 
движок. Здания, деревья, 
травка, фауна - все будет 
перерисовано, хотя уже в 
первой части эти элементы 
казались близкими к идеа¬ 




лу. Также нас ждет новая вода, которой 
придан эффект прозрачности, позволяю¬ 
щий разглядеть прелести подводного мира. 

Глобальной переделке подвергнется и 
интерфейс, который, помимо новых насы¬ 
щенных цветов, обзаведется характерны¬ 
ми иконками и символами. Также он будет 
занимать меньше места на экране (в ниж¬ 
ней его части, а не справа, как это было 
прежде), да и количество текстовой ин¬ 
формации будет урезано. 

Остается пожелать, чтобы в новой час¬ 
ти Рогі Коуаі не оказалось новшеств из 
ТогІи§а, обзор которой вы можете прочи¬ 
тать в этом же номере. 
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Опсв ІІроп а КпідІіІ 


_ _ БОИ ЩСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 

Меч или посох? 


Дмитрий СМЫСЛОВ 

В одну телегу впрячь неможно 
Коня и трепетную лань 
А.С. Пушкин. “Полтава'’ 


Жанр Русское название 

Рекомендуется 
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Издатель 


Сайт игры 
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★ Разработчик 


іТтшіір ЩдЗ&ё 



Как любая игра, претендующая на 
серьезность (а уж ни КТ 5, ни КРС язык 
не повернется причислить к шуточ¬ 
ным жанрам), О^АN содержит вполне 
складный сюжет. Давным-давно и дале¬ 
ко-далеко жил припеваючи некий принц 
с редким именем Джон. Его безмятеж¬ 
ность и уверенность в завтрашнем дне 
не давали покоя местным Темным Си¬ 
лам, поэтому на очередном шабаше бы¬ 
ло решено объединиться, свергнуть мо¬ 
лодого правителя и распространить по 
всей освоенной территории Вселенское 
Зло. Голосовали поименно, приняли еди¬ 
ногласно. 

Претворить в жизнь решение дове¬ 
рили местному авторитету - Вальтамон- 
ду (УаНатопсі). Но что-то у него явно не 
заладилось, и Джон отправился не к пра¬ 
отцам, а всего лишь в параллельное из¬ 
мерение. Спустя несколько лет портал 
между мирами вновь открылся, и не¬ 
вольный эмигрант вернулся на Родину, 
где многое успело поменяться, а некогда 
незыблемый конституционный порядок 
сменился разнузданной анархией и 
междоусобицами на фоне небывалого 
разгула криминальных элементов. При 
виде всего этого Джону стало нестерпи¬ 
мо обидно за державу, и повзрослевший 
за время ненамеренной ссылки власти¬ 
тель принялся огнем и мечом возвра¬ 
щать себе узурпированный престол. 

Два в одном (часть первая] 

В ОИАИ имеется забавная смесь ре¬ 
жимов: стратегическая кампания, КРС, 
$кігті$1і и тиіііріауег. Само собой, наи¬ 
больший интерес представляет первая 
пара, потому что стараниями авторов на 
стратегический участок легла нелегкая 
ноша сюжета, а ролевой был объявлен 
чуть ли не самостоятельной игрой. 

Стартовав кампанию, мы получаем 
совершенно ординарную стратегию с за¬ 
маскированным под первые миссии іиіо- 
гіаГом. В ходе оного нас обучают управ¬ 
лению камерой и персонажем, общению 
с ЫРС, манипулированию предметами и 
прочей, достаточно очевидной чепухе. 
Зато по-настоящему важные моменты 
игрового механизма были почему-то ос¬ 
тавлены за кадром. 

На начальном этапе все просто. Джон 
одолевает докучающих волков и медве¬ 
дей, выполняет задания и собирает рас¬ 
киданное по округе именное вооружение 
и доспехи. Лишь после этого местное на¬ 
селение признает в нем законного прин¬ 
ца. Выглядит все это как разминка перед 
первым проявлением КТЗ’ных черт, 
строительством и управлением войска¬ 
ми. 

Приблизительно с этого момента иг¬ 
рок и начинает поминать родню разра¬ 
ботчиков. До середины второго задания 
ситуация развивается более-менее бла¬ 
гостно: получив в распоряжение группу 
преданных головорезов, вы направляе¬ 
тесь к ближайшей деревне и лихим на¬ 


скоком сметаете дозор осадивших ее 
бандитов. Снискав признание и благо¬ 
дарность местного населения, получаете 
команду «Ехіепсі 1Ье ѵі11а§е» и... все. Ку¬ 
да его расширять, каким образом, до ка¬ 
кой степени? Кто его знает. В результате 
подавляющее количество народу, кото¬ 
рым ради хохмы было предложено вы¬ 
полнить это задание, открывали всю 
карту, вырезали все, что по ней двига¬ 
лось, по несколько раз перечитывали 
брифинг и только после этого начинали 
задаваться вопросом, а где, собственно, 
ресурсы, где меню строительства, где 
пейзане, наконец. На самом деле, вся эта 
информация есть, она доступно изложе¬ 
на в прилагаемом увесистом РБР-мануа- 
ле, но кто из российских игро¬ 
ков перед началом игры 
уделяет внимание чтению 
руководства? Разработчи¬ 
ки же мыслят по-своему, 
поэтому встроенный хелп 
игры носит весьма факуль¬ 
тативный характер. И все 
же общение с мануалом вы¬ 
явило удивительные вещи, 
цитирую: «Экономика этого 
мира основана на молоке, 
единственном ресурсе, кото¬ 
рый требуется дровосекам для построй¬ 
ки зданий. Молоком можно расплатиться 
за любые вещи, за здания, их апгрейды, 
рыцарей, лучников и, естественно, за но¬ 
вых коров'’. Любой производственный 
процесс в ОІІАЫ выглядит следующим 
образом: тучные буренки чинно следуют 
из сараев на близлежащие луга, где 
щиплют траву и накачивают соответст¬ 
вующий статус-бар. Потом столь же 
чинно топают обратно для сдачи ресур¬ 
са, после чего молоко можно пускать на 
что-нибудь полезное. Стоимость юнитов 



или построек исчисляется в литрах. По¬ 
лучается, что после того, как кто-то вы¬ 
лакает в хибарке 80 литров молока, на 
свет Божий появляется здоровенный 
мужик с луком или топором? 

Не поражают масштабами и списки 
доступных зданий и юнитов, первых - 9, 
вторых - 12, включая коров и пастуха. 
Для современной КТ8 совсем уж скром¬ 
но. Ситуацию несколько исправляет воз¬ 
можность многочисленных апгрейдов. С 
каждым таким мероприятием бойцы об¬ 
заводятся продвинутым оружием и аму¬ 
ницией, а магические личности - закли¬ 
наниями и способностями. К примеру, 
обитающие в храмах летающие ведьмы 
начинают боевой путь, вооруженные 
простеньким ПгеЪаІГом, но по¬ 
сле ряда изысканий осваивают 
такие фишки, как Ма§іс Міззііе, 
Каѵеп Зсоиі или телепортацию. 
Учитывая, что летучие бабки 
уязвимы только для дальнобой¬ 
ных юнитов, можно предста¬ 
вить, какой шорох способны за¬ 
катить три-четыре прокачанные 
старушки-веселушки. Кстати, о 
прокачке, все живые создания 
по ходу миссий, так или иначе, 
зарабатывают экспу, постепенно на¬ 
ращивая собственный уровень, и, соот¬ 
ветственно, улучшая характеристики: 
рыцари начинают веселее махать мечом, 
лучники - дальше и точнее стрелять, 
дровосеки - энергичнее строить и т.д. 
Даже коровы, поедая траву, набираются 
опыта и приносят больше молока. Так 
что появляется мотивация бережнее от¬ 
носиться к кадрам и взращивать ветера¬ 
нов. Вообще, стратегическую часть 
ОІІ АЫ отличает малое количество за¬ 
действованных в боях сил, особенно, ес¬ 
ли вы предпочитаете добиваться своего 



Помогаем местному селянину достроить свою халупу, а он за это проведет нас через 
деревню 


I? уоч сіо пег Гіаѵе а ^оосІЬ'иЮІіег уои сар сопѵ» 

ріасе пе^Ьу 
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блицкригом, не давая врагу как следует 
закрепиться и развиться. Да и в ином 
случае, никаких многотысячных армий, 
у всех солдат даже собственные имена 
имеются. 




ность музыкального сопровождения и 
образчики внедренного в игру немецкого 
юмора: помимо внешности Вальтамонда, 
запомнился юнит “теща” (или “све¬ 
кровь”, по-английски все одно - МоШег- 
іп-Ьа\ѵ), в присутствии которой строите¬ 
ли начинали работать вдвое быстрее, и 
«коровье заклятье» (некий злодей оста¬ 
вался бессмертным, пока были живы его 
коровы). 

Финиш 

Впечатление от игры осталось двоя¬ 
кое. Стратегическая часть вызвала ассо¬ 
циации с \Ѵаггіог Кіп§5, хотя, конечно, 
до такого уровня ей далеко, а ролевая ~ с 
нашими «Проклятыми землями», при¬ 
том, что ей до родившейся ассоциации 
еще дальше, чем стратегии. С одной сто¬ 
роны, вроде бы все необходимые атрибу¬ 
ты на месте, а с другой - чего-то опреде¬ 
ленно не достает, какая-то во всем скво¬ 
зит недосказанность. Однако не исклю¬ 
чаю, что Опсе ІІроп а Кпі§Ы придется ко 
двору начинающим стратегам и ролеви- 
кам, потому что основные принципы обо¬ 
их жанров реализованы прилично. ы 


Два в одном (часть вторая) 

Ролевая компонента ОІІАМ практи¬ 
чески никоим образом не перекликается 
со стратегической. 

Никаких тебе Джонов и Вальтамон- 
дов, рукотворных населенных пунктов, 
войск и подданных и никакого молока. 
Создаем перса, выполняем квесты, кача¬ 
емся, торгуем, наворачиваем арсенал и, в 
конце концов, получаем почетную ме¬ 
даль с чеканной надписью «Крутее всех 
крутых!». 

Из классов предлагаются: лучник, 
рыцарь, варвар, копейщик, магичка, 
волшебник и амазонка. Атрибутов не¬ 
много: просто сила, стамина, магическая 
сила, запас маны и индивидуальные фи¬ 
чи. К примеру, если рыцарь характери¬ 
зуется силой атаки и способностью пора¬ 
жать противника в наименее защищен¬ 
ные участки организма, то лучнику по¬ 
добные умения без надобности, ему боль¬ 
ше подойдут скрытность и меткость. 
Аналогично и с колдовской братией: ес¬ 
ли волшебник умеет возвращать бро¬ 
шенный в него камень прямиком в 
темя напавшего, то амазонка прак¬ 
тикуется в кастовании Ма§іс 
Міггог’а, позволяющего получить в со¬ 
юзники собственный магический клон. 
Выбрав шкуру по душе и распределив 
по приглянувшимся атрибутам сво¬ 
бодные очки, отправляемся в гущу со¬ 
бытий. 

Постепенно продираемся сквозь сю¬ 
жетные перипетии и обильный Го§ о{ 
\Ѵаг, встречаем многочисленных МРС, 
получаем задания, выполняем их, пома¬ 
леньку зарабатываем экспу, качаем 
уровни и тихо радуемся собственным ус¬ 
пехам. По пути к славе придется сра¬ 
зиться с множеством злобных созданий, 
начиная с банальных волков и медведей, 
и заканчивая троллями, минотаврами и 
теми же амазонками. Для хардкорных 


ролевиков действительно достойных 
препятствий найдено не было, тем бо¬ 
лее что по карте раскиданы восста¬ 
навливающие жизненные си¬ 
лы грибочки, а неподалеку от 
дислокации по-настоящему се¬ 
рьезных противников обязатель¬ 
но найдется стационарная лечил- 
ка. 

Последний поворот 

Графически все выполнено 
на должном уровне: симпатич¬ 
ные модельки с вполне достаточным ко¬ 
личеством полигонов, красочные эффек¬ 
ты. Удобное управление, в меру мудре¬ 
ные карты. Слегка напрягли управление 
камерой (иногда хочется ее отвести по¬ 
дальше, а не получается) и практически 
нечитаемая миникарта. Зато музыка 
(кельтские напевы) пролилась бальза¬ 
мом на израненную повсеместным дыц- 
дыц-дыцем душу. Порадовали также ка¬ 
чественно реализованная интерактив¬ 




Это у Толкиена в норе жил хоббит, а здесь не¬ 
известно какая дрянь выскочит 
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Аде о! Муіііоіоду: Тііе Шапз 




Владимир ВЕСЕЛОВ 

Те, кто выжил в катаклизме, 
Пребывают в пессимизме. 

В.Высоцкий 


Жанр ЖЗйа Издате 

Сайт игры 






Разработчик 


^/^ТТПГЭД/; 


Меня пе перестает удивлять фанта¬ 
зия авторов многосерийных произведе¬ 
ний. В конце очередной книги все, вроде бы, 
окончательно выяснено, зло полностью 
побеждено, мир спасен. Тем не менее, в сле¬ 
дующей части появляется какой-то но¬ 
вый или недобитый в прошлой серии зло¬ 
дей, возникает очередная угроза человече¬ 
ству, так что все начинается заново. 
Причем иногда складьівается впечатле¬ 
ние, что автор сознательно создает себе 
трудности, уж больно тщательно он об¬ 
рубает концы, из которых могла бы ро¬ 
диться завязка следующей книги. Так что 
потом приходится проявить недюжин¬ 
ную изобретательность. 


л 




Примерно так же дело обстоит и с игро¬ 
выми сериалами. К примеру, возьмем на¬ 
шего сегодняшнего пациента. В основной 
игре мы вывели человеческую цивилиза¬ 
цию на торный путь, по которому она 
должна была неизбежно прийти к своему 
теперешнему состоянию, так что волно¬ 
ваться, казалось бы, не о чем. Но нет, ока¬ 
зывается, мы малость перестарались (точ¬ 
нее, не мы, а союзные нам боги), без атлан¬ 
тов и их знаний прогресс пойдет значи¬ 
тельно медленнее, так что 
к нашему XXI веку не то 
что компьютеры, но и па¬ 
ровозы не появятся. По 
счастью, уцелела неболь¬ 
шая кучка недобитых ат¬ 
лантов, так что не все еще 
потеряно. Но вся надежда, 
как водится, на вас. 





Спасение утопающих - дело рук и 
головы 

Как вы наверняка уже догадались, 
новая кампания посвящена скитаниям 
уцелевших атлантов и поиску ими земли 
обетованной. Однако даже в те далекие 
времена пустых земель практически не 
существовало, у каждого приличного ку¬ 
ска территории имелся свой хозяин. Так 
что придется повоевать с нашими стары¬ 
ми знакомыми - цивилизациями греков, 
египтян и скандинавов. У них все оста¬ 
лось без изменений, так что если вы зна¬ 
комы с первой частью, то слабые и силь¬ 
ные стороны противников вам прекрасно 
известны. Зато с вашими подопечными - 
атлантами - придется разбираться с чис¬ 
того листа. Это новая и очень интересная 
цивилизация. 

Главное отличие атлантов от всех 
прочих цивилизаций заключается в их 
системе богов. Собственно говоря, их 
поддерживают не боги, а титаны. Как из¬ 
вестно из мифологии, титаны старше бо¬ 
гов, вообще-то именно они создали этот 
мир и породили греческих богов. Но не¬ 
благодарные потомки (то есть, боги) объ¬ 
явили войну родителям, свергли их с 
тронов и заточили в Тартар. Атланты на¬ 
учились каким-то образом освобождать 
титанов из заключения, а благодарные 
откинувшиеся гиганты с радостью ис¬ 
пользуют свою немереную мощь против 



МісгозоП 


длсги*} 





нов и вызывать с их помо¬ 
щью самих титанов, кото¬ 
рые будут сражаться на 
вашей стороне в качестве 
очень мощных мифологи¬ 
ческих юнитов. Что инте¬ 
ресно, возможность эта да¬ 
на всем цивилизациям, а 
не только атлантам. 


коварных богов и поддерживаемых ими 
людишек. 

Всего имеется три главных титана и, 
соответственно, девять мелких; как не 
трудно подсчитать, в общей сложности мы 
получаем дюжину новых божественных 
возможностей. Среди них я бы отметил со¬ 
вершенно убийственный Ѵогіех, телепор¬ 
тирующий всю вашу армию в выбранную 
точку карты (жаль только, что точка эта 
непременно должна быть видна какому- 

либо вашему юниту). Еще 
одним новшеством в систе¬ 
ме является возможность 
запрашивать некоторые 
услуги по несколько раз. 

Наконец, последнее, 
что связанно с божествен¬ 
ной системой, - возмож¬ 
ность строить Врата Тита- 


Драться, так драться 

Новых мифологических юнитов у 
нас тоже двенадцать, но ничего выдаю¬ 
щегося я среди них не нашел, как, 
впрочем, и среди обычных атлантских 
воинов. Хотя пешие и конные бойцы 
имеют странные имена и экзотический 
вид, всем им можно найти аналоги сре¬ 
ди юнитов других цивилизаций. То же 
самое можно сказать и о кораблях, и об 
осадных машинах. 

Новых зданий для атлантов я тоже 
не обнаружил, но тут есть одна любо¬ 
пытная особенность - для получения 
божественного благословения атлан¬ 
там вообще не нужно ничего строить 
или совершать какие-то действия. У 
них фавор производится в городском 
центре, а поскольку строить таунхол- 
лы нужно в любом случае, то во¬ 
прос с поддержкой патронов ре¬ 
шается сам собой. 

Интерфейс игры не претерпел 
каких-либо изменений, разве что 
появилась возможность вызывать 
клавишей ТаЬ миникарту. 

Много изменений внесено в 
мультиплеерную часть, однако я 
не стану утомлять вас их перечис¬ 
лением. Отмечу только, что в ре¬ 
жиме скирмиша появилась воз¬ 
можность задавать компьютерным 
противникам режим поведения 
(Исследователь, Строитель, За¬ 
щитник и т.д.). ы 
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N 0 Мап'8 ЬапіІ: РідІіІ Тог уоиг КідІіТо 




О ЗНАЧЕНИИ 


Оег покорение Америки 


Дмитрий СМЫСЛОВ 


Жа 

У ^ \ 

* Са; 

іт игры 




е| ІОГьИІГоІГ 


Рекомендуется 


Старая тирольская мудрость гла¬ 
сит, что, когда бюргер перестает рас¬ 
ти ввысь, он начинает расти вширь. 
Отечественное культурное наследие 
учит нас, что зависть - это очень пло¬ 
хо. Недавний опус N 0 Мап'з Ьапд: ЕідЫ 
?ог уоиг КідЫз, выпорхнувший на всеоб¬ 
щее обозрение стараниями немецкого 
издателя СБѴ 8о/іюаге Епіегіаіптепі, 
подтверждает истинность и актуаль¬ 
ность обоих утверждений. 

Авторы, по всей видимости, задались 
целью донести до публики свой взгляд на 
завоевание и освоение американского 
континента, который должен был бы по¬ 
разить комплексностью подхода и все¬ 
сторонностью изложения проблемы. На 
деле же оказалось, что со своей ''ком¬ 
плексностью” они подзадержались поч¬ 
ти на год, потому что первый прошлогод¬ 
ний снег, помнится, принес нам куда бо¬ 
лее неоднозначный проект на ту же тему 
- Атегісап Соп^ие51:, споры относитель¬ 
но жизнеспособности которого не стиха¬ 
ют по сей день. Кстати, издавался АС той 
же СОѴ, что наводит на нехорошие мыс¬ 
ли, но о грустном потом. 

Нас пиарят 

Для начала освежим в памяти завере¬ 
ния разработчиков, размещенные на офи¬ 
циальном ресурсе. "Захватывающая 30 
КТ8", "6 волнующих историй в 3 кампани¬ 
ях", "герои и элитные юниты”, "развитие 
технологии от каноэ до паровозов", бла- 
бла-бла, бла-бла-бла. Обещания более чем 
заманчивые даже с учетом того, что ниче¬ 
го по-настоящему оригинального среди 


них не замечено. Зато привлекает наличие 
аж б самостоятельных наций, обладаю¬ 
щих индивидуальными достоинствами и 
недостатками: испанцев, англичан, лес¬ 
ных и степных индейцев, а также мало¬ 
изученных разновидностей ранних аме- 
рикосов, патриотов и колонистов. Цепляет 
и слоган: "Весоте а ріопеег апсі Ііѵе уоиг 
ѵегу о\ѵп Атегісап Бгеат! '’ В общем, грех 
не повестись на сладкие обещания и не по¬ 
тратить около 800 метров дискового про¬ 
странства. Отрезвление приходит спустя 
где-то полчаса. 

Мы пробуем 

На поверку ушлые немцы попотче¬ 
вали жадную до новинок публику за¬ 
урядной стратегией, причем не самого 
высокого качества. Да, здесь действи¬ 
тельно есть шесть наций, вот только 
кампании рассчитаны лишь на испан¬ 
цев, англичан и лесных индейцев, с ос¬ 
тальными народностями придется об¬ 
щаться в рамках іпзіапі асНоп'ов или 
сетевых баталий. Да, от заданий дейст¬ 
вительно веет историзмом, правда, ка¬ 
ким-то детским, что ли. Например, в 


первой испанской миссии предстоит 
утереть нос самому Френсису Дрейку, 
и, когда вы более-менее достигаете про- 
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Батарея прикрывает переправу, у левой башни наготове кавалерия, справа в пальмах - 
пехота, последний выдох и сЬагде! 
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N 0 Мап'8 ЬепіІ: Гідііі Тог уоиг ПідІіТо 


нешеш/ЗТЙЯТЕБУ 



гресса в этом деле, грозный флибус¬ 
тьер оставляет поле боя, бросая на- I 
лоследок сакраментальное Г11 Ье Щ 
Ьаск м , звучащее из его уст более чем Щ 
нелепо. И даже если абстрагиро- Щ 
заться от подобных деталей и оце- И 
нивать игру исключительно с Я 
гегімплейных позиций, все равно Щ 
итоги получаются неутешительные. Щ 
Стандартный комплект построек, Йч 
отличающийся у разных сторон И 
лишь внешним видом, аналогичная Щ 
ситуация с юнитами и исследовани- И 
ями и, как следствие, совершенно Н 
бледный игровой рисунок. Играя в Я 
ХМЬ, я невольно вспоминал ранние 
КТЗ, где стоило сдержать несколько Ц 
атак в начале миссии, как победа 
становилась вопросом времени, потому 
что противник забывал о вас, давая воз¬ 
можность спокойно скопить силы и сме¬ 
сти его поселение одним массирован¬ 
ным ударом. Здесь та же ситуация, бес¬ 
смертная тактика "танкового кулака" 
применима даже на высоких уровнях 
сложности. 

Да, создатели действительно сделали 
картинку в ЗБ, но и от этого легче не ста¬ 
ло. Во-первых, ЗБ в КТЗ - давно не но¬ 
вость, во-вторых, внешний вид ЫМЬ ус¬ 
тупает даже некоторым спрайтовым со¬ 
братьям, в-третьих, даже то, что сдела¬ 
но, выполнено коряво, в частности, уп¬ 
равление камерой и соотношение уровня 


ности обсуждать оптимальное количест¬ 
во юнитов на поле боя, но при этом не 
нужно забывать, что при всех недостат¬ 
ках и спорности у С5С Сате \Ѵог1сІ все 
же были пресловутые 16.000 солдатиков, 
а также иные, куда более заметные за¬ 
слуги. Кеіаіесі Бе$і§п$ явно схалтурили, 
СБѴ зачем-то им подыграли, и это не де¬ 
лает чести ни тем, ни другим. Особенно, 
если вспомнить, что издателям было из¬ 
вестно, как на самом деле должна выгля¬ 
деть стратегия про завоевание Америки. 


чувствительности мыши с происходя 
щим на экране. Короче говоря, похвас 
таться нечем. 


Нам надоело, подводом итого 

Истинные причины появления N 0 
Мап'з Ьапсі: Гі§М іог уоиг Кі§Мз нам 
вряд ли когда-нибудь станут известны. 
Точно так же останется покрытым заве¬ 
сой тайны то, что побудило далеко не по¬ 
следнее немецкое издательство, через 
которое совсем недавно прошел анало¬ 
гичный проект, связаться с этим, мягко 
говоря, невразумительным действом. 
Можно хаять или превозносить 
Атегісап Соприезі, можно до бесконеч- 


Отсель грозить мы будем всем и, прежде всего, коренному населению 


Тотем и молящийся воин. Идиллическая 
картина, особенно если учесть, что на 
подходе около трех десятков моих сол¬ 
дат с "громовыми палками". Так сказать 
последнее фото на память 



... и не менее героически гибнет от 
испанских ядер 


























РАТШСІАИ III: АІ8Е ОГ ТНЕ НАИ8Е 
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В нашу гавань уже 
захоуилн такие кораОли 


Раігісіап III: Ні$е о! ІИв Напав 


Дмитрий СМЫСЛОВ 


Крупная торговля заключается в том , 
чтобы купить , хотя бы и дорого, но в кредит , 
а продать, хотя бы и дешево, но за наличные. 

Э.Б. Уайт 




★ Жанр 

* Рекомендуется 
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Ой ФЩЬ) : 


Даже если подсознательно готов к 
разочарованию, наступающее в конеч¬ 
ном итоге огорчение переносится с 
большим трудом. Ведь в глубине души 
все равно до последнего теплится на¬ 
дежда, что хотя бы на этот раз все, 
наконец, получится. А уж когда рассчи¬ 
тываешь на благоприятный резуль¬ 
тат... В таком случае малейшее от¬ 
ступление от программы, на которую 
себя настроил, воспринимается орга¬ 
низмом как плевок в душу. Как раз в те 
самые глубины, где обычно ныкается 
надежда. 

От не нуждающихся в дополнитель¬ 
ных представлениях Азсагоп'овцах, пе¬ 
ру которых уже принадлежит нашумев¬ 
ший Рогі Коуаі и будет принадлежать 
зреющий Рогі Коуаі И, я подобного не 
ожидал. К тому же, контора эта немец¬ 
кая, следовательно, тлетворным влияни¬ 
ем осознания собственной безнаказанно¬ 
сти и вседозволенности избалована не 
должна быть. Ан нет, расстроили немцы 
и, что самое обидное, ни за что и на ров¬ 
ном месте. 

С первых же минут игры меня не по¬ 
кидало устойчивое ощущение, что все 
это я уже где-то наблюдал, причем сов¬ 
сем недавно. Поначалу капризная па¬ 
мять упорно подсовывала кандидатуру 
оставившего более чем приятные воспо¬ 
минания МегсЬапІ Ргіпсе II. Однако с те¬ 
чением времени росло и крепчало подо¬ 
зрение, что "Принц" тут не при чем, про¬ 
образом явно послужило что-то иное. И 
как только Тиіогіаі (которым, кстати, но¬ 
вичкам не советую пренебрегать) доб¬ 
рался до описания боевых действий на 
море, все моментально встало на свои 
места, Раігісіап негаданно-нежданно ку¬ 
да-то испарился, оставив взамен себя... 
Рогі Коуаі. Правда, в несколько усечен¬ 
ном, что ли, варианте. 



Это мой мир, как он красив и светел! Синяя 
точка в центре - родной город 


По суши 

1300 год, северная часть Европы и 
Скандинавия. Старый свет медленно, но 
верно выползает из мрачного средневеко¬ 
вья, на горизонте призывно маячит просве¬ 
щенное Возрождение, жизнь мало-помалу 
начинает втискиваться в цивилизованное 
русло. Ваша задача - максимально эффек¬ 
тивно использовав все преимущества су¬ 
мятицы, непременно сопровождающей 
любой переходный период, сколотить 
крепкое состояние, сделать удачную поли¬ 
тическую карьеру, выгодно жениться, об¬ 
завестись здоровым потомством и спокой¬ 
но почить в обнимку с чувством выполнен¬ 
ного долга. Выбор средств - по законам во¬ 
енного времени: торговля, пиратство, ма¬ 
хинации, подкуп и т.д. Непременным усло¬ 
вием также является наличие соображал- 
ки и фантазии. 

На деле 

В двух словах Раігісіап можно охарак¬ 
теризовать как "РоП Коуаі в Северном мо¬ 
ре". К сожалению, скопировано практичес¬ 
ки все, кроме, естественно, карты. Есть оп¬ 
ределенный "домашний" город, из которого 
начинается путь к славе и власти. Верными 
попутчиками на первом этапе станут не¬ 
большая шхуна с минимальной командой 
да некоторое количество пиастров в карма¬ 
нах. На пиастры закупаются товары, кото¬ 
рых предусмотрено около пары десятков, 
затем они перевозятся в соседний город и 
сдаются там потребителям с наценкой, оп¬ 
ределяемой положением вещей на местном 
рынке. Как и раньше, покупка большого 
количества товара вызывает его дефицит 



и, следовательно, рост отпускных цен, а 
продажа - обратный эффект, то есть цены 
вполне адекватно реагируют на происхо¬ 
дящие события. 

Параллельно с торговлей можно (и на¬ 
стоятельно рекомендуется) вести произ¬ 
водственную деятельность. Каждый город 
априори имеет возможности для развития 
той или иной мануфактуры, нужно лишь 
грамотно ею воспользоваться. Преимуще¬ 
ства очевидны, даже школьник знает, что 
собственный товар всегда дешевле завоз¬ 
ного, а значит, и прибыль будет ощутимее и 
приятнее. Наладив пару-тройку произ¬ 
водств в различных населенных пунктах и 
связав их торговыми путями с условием, 
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ПЕШЕШ /5ТВЯТЕВЫ 


Раігісіап III: Пае в( Ік Напав 


что товары из города А гарантированно бу¬ 
дут реализовываться в городе Б, а из горо¬ 
да Б, в свою очередь, в городе А, можно 
считать, что жизнь прожита не зря и мож¬ 
но заняться чем-нибудь творческим. Поли¬ 
тикой, например. 

Представьте, вы проходите горнило 
выборов и становитесь мэром Лондона или, 
на худой конец, Риги. Свежие возможности 
открываются, проблемы и заботы - добав¬ 
ляются, но, если подойти к процессу с 
умом, то и госслужбу удастся обратить се¬ 
бе во благо. Однако до этого нужно дойти, то 
есть выиграть выборы. В Раігісіап залог по¬ 
беды - любовь народа. А что нужно народу 
для счастья? На самом деле, немного: дом, 
работа, развлечения и забота со стороны 
хоть кого-нибудь. А потому строим не¬ 
сколько жилых домов и мануфактур, обус¬ 
траиваем облюбованный город (не после же 
выборов подобной ерундой заниматься), 
строя больницы, дороги, колодцы и т.д., ор¬ 


ганизуем парочку хороших праздников. 
При грамотной реализации подобной про¬ 
граммы победа практически гарантирова¬ 
на, так что не грех зайти за подстраховоч¬ 
ными средствами к местному барыге. 
Пусть в долг, сядете в нужное кресло - 
отыграетесь. 

А можно банально плюнуть на все и на 
всех и выйти на большую дорогу, если та¬ 
кое понятие применимо для открытого мо¬ 
ря. Подкарауливаете какого-нибудь одино¬ 
кого торговца, экспроприируете перевози¬ 
мое им имущество, а заодно и корабль, сда¬ 
ете награбл... заработанное тяжким трудом 
в ближайшем городе, латаете корабль, вос¬ 
полняете потери в команде и - "вечный бой, 
покой нам только снится". 

Короче говоря, вариантов обогащения 
хватает, все они рабочие и максимально 
эффективны при применении в комплексе. 
То есть, выставив кандидатуру на выбо¬ 
рах, плывем в соседний город за недостаю¬ 


щими материалами для строительства 
очередной мастерской или жилого дома, а 
также закуской для ближайшей предвы¬ 
борной попойки, а по дороге мило беседуем 
с двумя-тремя конкурентами. Результаты 
подчас просто ошеломляют. 

Интерфейс и основные игровые прин¬ 
ципы знакомы всем, кто хотя бы краем гла¬ 
за видел Рогі Коуаі, а потому переходим к 
следующему пункту нашей программы. 

По понятиям 

В этой части авторы, конечно, не до 
конца правы. Копировать, пусть даже соб¬ 
ственную игру, называть ее другим именем 
и затем продавать - неправильно. Это зна¬ 
ют все, и почему об этом никто не сказал 
Азсагоп'овцам, - не имею представления. 
Как бы то ни было, а перед нами фактичес¬ 
ки уже реализованная ранее игра, разве 
что выглядит она попроще. В остальном, 
все, кто некогда плотно занимался Рогі 
Воуаі, получат острый приступ дежавю, а 
остальные - хорошую тренировку перед 
выходом Рогі Коуаі II при условии, что не 
побрезгуют имеющейся обучающей кам¬ 
панией. Без нее контакт с игрой, особенно с 
производственным ее сегментом, может 
оказаться достаточно болезненным, за что 
отдельное "спасибо" разработчикам. Люби¬ 
телям родной речи имеет смысл подождать 
издания Раігісіап III "Акеллой" - хоть пе¬ 
ревод будет приличный. 

Если бы не Рог! Коуаі... 

Вообще, так не делается или, по 
крайней мере, принято заранее преду¬ 
преждать, мол, не волнуйтесь, мы тут 
немного денежек на вас сделаем на но¬ 
вые проекты, а потом опять будем играть 
по правилам. Ну да ладно, назад теперь 
не перемотаешь. Отвлекаясь от родо¬ 
словной, игра-то получилась приличная, 
разве что внешний вид несколько не со¬ 
ответствует реалиям, зато системные 
требования мизерные, а разлет возмож¬ 
ных разрешений - от 800x600 до 
1280x1024. Но из песни слова не выки¬ 
нешь. Если бы не Рогі Коуаі... до 
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5ТЙЯТЕБУ /кешеш 


Зрасе Соіопу 



Андрей "Рігх" АЛАЕВ 


ГІІ пеѵег зтеіі іке осеап Ъгееге 
ГІІ пеѵег сІітЬ іке кідкезі ігеез 
ГII пеѵег /ееі іке Ъитпіпд зип 
ГІІ пеѵег гпееі ту скозеп опе... іп ту коизе. 

Аугеоп. "Му Нои$е Оп Мага" 



Похоже, что теория о существовании 
ролевых игр "старой" и новой школы по¬ 
лучила неожиданное подтверждение, 
значительно ее расширяющее и допол¬ 
няющее. Для тех, кто не в курсе, напом¬ 
ню: ролевые игры старой школы суть 
партийные, а игровой процесс там (хотя 
и довольно линейный), находится цели¬ 
ком в руках игрока; они склонны к неко¬ 
торым абстрактным подходам, внима¬ 
нию прежде всего к системе. Новая шко¬ 
ла решительно склоняется в пользу ис¬ 
тории ака сюжета, работает с заранее 
созданными персонажами, разыгрываю¬ 
щими на экране эдакий театр, пытается 
представить живущие на экране наборы 
полигонов живыми людьми (или нелю¬ 
дями, тут уж как попадется). Еще раз 
оговорюсь, что все это достаточно общие 
моменты, и принадлежность к школе оп¬ 
ределяется главным образом критиком. 
Нет ничего плохого ни в том, ни в другом 
подходе до тех пор, пока одна из школ не 
вытеснит окончательно другую, а такого 
вроде не случилось. 

До сих пор я думал, что "школьная" 
теория распространяется исключитель¬ 
но на ролевые игры - уж не знаю, что за¬ 
ставило обычно открытый к идеям разум 
забиться в раковину, подобно глупому 
моллюску. Сказать Зрасе Соіопу и ее со¬ 
здателям "спасибо!" я готов хотя бы за 
широко раскрытые глаза. Это игра новой 
стратегической школы, школы, почерк 
которой можно распознать даже в двух¬ 
трехлетней давности проектах. Школы, 
которая пока не угрожает разрушить 
старый мир, чтобы на его обломках выст¬ 
роить новый. Пока... 


"соіопізіз". Как максимум, для найма бы¬ 
ли бы готовы разнообразные зсіепіізіз, 
тіпегз, \ѵогкегз или еп§іпеег$, которых 
скопом нужно было направлять на соот¬ 
ветствующие отрасли планетарного хо¬ 
зяйства. Не смейтесь, это совсем не скуч¬ 
но и весьма даже интересно: макроме¬ 
неджмент по-своему привлекателен, ес¬ 
ли, конечно, он не настолько "макро”, что 
получается Зіт НеаІіЬ. 

Ах да, не было бы сюжета (или почти 
не было бы) и не было бы "миссий". Ста¬ 
рая школа упорно держится за стреми¬ 
тельно списываемый на свалку сопііпи- 
оиз ріау. 

Я, понимаете ли, забыл, что уже не¬ 
которое (весьма долгое) время игра ТЪе 
Зітз и куча адд-онов к ней бьет все ре¬ 
корды по продажам, уступая, и то нена¬ 
долго, лишь разным охотникам на оле¬ 
ней, куклам Барби и играм от Вііггагсі. И 
что идеи, заложенные в ней (повернись 
лицом к маленькому человеку!), нашли 
отражение даже в традиционно макро¬ 
экономическом ЗітСіІу, часть 4. Если бы 
я внимательнее следил за рынком, я бы 
понял, что мне предлагают симсов в кос¬ 
мосе. 

А ты хоть раз пробовал 
заставить дурака молиться Богу? 

Естественно, пунктом первым явля¬ 
ется если не полное отсутствие, то пре¬ 
небрежение кампанейским режимом. 
Есть набор миссий, есть режим запсІЪох, 
дающий игроку возможность развивать¬ 
ся совершенно самостоятельно и на соб¬ 
ственный вкусоцвет. Но основной упор, 
естественно, на кампанию, являющуюся 



фактически набором миссий. Причем 
выстроен этот набор несколько необыч¬ 
но. 

На одной планете разворачивается 
не одна миссия, а несколько; каждая - со 
своими задачами, выполнение которых 
приводит к желанному саксессу. Миссии 
как бы (ключевое слово) увязаны, и база 
у вас как бы (опять ключевое) одна и та 
же, никто не отнимает работников, и сю¬ 
жет вроде бы (другое, но тоже ключевое 
слово) не влияет на геймплей слишком 
сильно. 

Однако если вы обратили внимание 
на ключевые слова, то должны были по- 


Свиньи в космосе! 

Чего я, зашоренный индивидуум, 
ожидал от игры под названием Зрасе 
Соіопу? Обычного космического ЗітСіІу, 
среди игроков со стажем известного как 
Оиірозі. Я бы выбрал для колонизации 
планету с рядом (большим, заметьте, ря¬ 
дом) параметров и полетел бы туда на 
корабле, наняв предварительно для него 
экипаж и набив трюмы техникой и коло¬ 
нистами в жидком азоте (просто добавь 
тепла!). Я бы строил здания. Собственно 
говоря, я бы занимался почти исключи¬ 
тельно этим: строи¬ 
тельством зданий, 
ну и еще воздейст¬ 
вием на различные 
макроэкономичес- 
і кие рычаги. Я бы 
к распределял по 
■ местам работы 
В людей, носящих 
общее имя "рор- 
иіаііоп" или, в 
крайнем случае, 
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нять, что где-то тут зарыта чихуахуа. И 
так оно и есть, поскольку в промежут¬ 
ках между миссиями у вас будут исче¬ 
зать в никуда заработанные деньги и ре¬ 
сурсы, превращаясь в жалкий бонус для 
следующей миссии. Более того, на опре¬ 
деленном этапе начнут исчезать и зда¬ 
ния, что уж совсем неприемлемо. Посте¬ 
пенно мерзкая натура разработчиков 
становится понятной, и перед самым 
окончанием миссии начинаешь лихора¬ 
дочно вкладывать деньги в недвижи¬ 
мость, как при дефолте каком. 

Вернемся к другим приметам време¬ 
ни. Поскольку игра эта новой школы, по¬ 
вернувшейся лицом к маленькому чело¬ 
веку, основной рабочей силой являются 
живые люди с умеренно проработанны¬ 
ми характерами, пристрас¬ 
тиями и навыками, а 
также ролью в сю¬ 
жете, который вер- I 
тится вокруг 
главной герои¬ 
ни (вполне пра¬ 
вильно, что это жен¬ 
щина) по имени, извините, 

Венера. 

Симсы - они симсы и 
есть, и ведут себя соответст¬ 
венно. Они хотят есть, и их 
нужно кормить - строить 
столовые, бары и рестора¬ 
ны. Они хотят мыться, об¬ 
щаться и получать деньги. 
Соответственно надо ста¬ 
вить душевые, комнаты 
для общения и банкома¬ 
ты. Они хотят спать, и 
каждому требуется собст¬ 
венная кроватка. Еще их 
нужно периодически на¬ 
правлять во все эти заведе¬ 


ния до того, как их потребности зашка¬ 
лят, ибо это влияет на общую "счастли- 
вость". А общий хеппинесс очень и очень 
важен, ибо от него зависит, сколько симс 
(чуть не забыл, их тут кличут оператив¬ 
никами, но нас не обмануть!) будет на вас 
трудится. А трудиться необходимо, хотя, 
в отличие от всего перечисленного выше, 
симсы этого не хотят. Право слово, с нос¬ 
тальгией вспоминаешь старых добрых 
соіопізіз, которые не вскакивали и не го¬ 
ворили "Уе$, 8іг!” только потому, что ча¬ 
ще всего были просто цифирками в таб¬ 
личках. 

Труд же - штука жизненно необхо¬ 
димая. Во-первых, от работы по добыва¬ 
нию пищи, кислорода и элекроэнергии 
зависит банальное выживание колонии. 
А во-вторых, от добычи различного ро¬ 
да минералов зависит ее экономическое 
благополучие и выполнение заданий. 
Выбор работ весьма разнообразен, по¬ 
мимо перечисленных, к жизненно необ¬ 
ходимым можно отнести ремонт, уборку 
мусора и борьбу с сорняками. Зарабаты¬ 
вать деньги можно, помимо шахтерской 
деятельности, скажем, выращи¬ 
вая космических кур 
или развлекая турис¬ 
тов. 

Вообще, если 
не брать мелких 
и невидимых не- 
вооруженным 
глазом (читай: 
скрытых от игро¬ 
ка) различий в ха¬ 
рактерах ваших 
симсов, вся разница между 
ними укладывается в две 
категории: навыки и 
предпочтения для от¬ 
дыха. Больше всего 
различий в послед¬ 
нем: кому-то нужна 
сауна, другому дис¬ 
котека или трена¬ 
жер, а третий пре¬ 
дпочитает уеди¬ 
ненный досуг (комнату для ме¬ 
дитации, обсерваторию или онлайн-ма¬ 







газин). Навыки же, в принципе, дело на¬ 
живное и определяют только возмож¬ 
ность работать на том или ином оборудо¬ 
вании (ни одна из работ в Брасе Соіопу не 
выполняется голыми руками, даже полы 
мыть дроиды помогают). 


Цифровой трехкратный зуум 



Смена масштаба от Зіт Сііу к ТЬе 
Зігп5 определила и внешний вид игры. 
Здания вы, конечно, тоже строите, 
но здание отныне - это про¬ 
сто пустое место. Ме¬ 
сто, которое необ¬ 
ходимо заполнить 
всеми названными в 
предыдущей главе устрой¬ 
ствами, чтобы жизнь ваших 
работников была сладка и 
работа легка. В нелегком 
деле дизайна поме¬ 
щения Зрасе Соіопу 
куда менее дружелюбна, 
чем ее предшественники, 
и иной раз приходится 
мучиться, втискивая ду- 
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8расв Соіопу 



шевую между 
библиотекой и 
танцполом. 

То же ка¬ 
сается и по- 

_ строек за 

пределами герметичных куполов. 
В некотором роде это шахты или фермы, 
но по сути - небольшие стационарные 
кабины, из которых оперативник управ¬ 
ляет роботами. Роботы же делают основ¬ 
ную работу: добывают руду, рубят траву 
на обед, высевают бамбук и таскают все 
это на склад. Наверное, единственное, 
что нельзя поручить железным друзьям 
человека, так это борьбу с сорняками и 
осиными гнездами - их приходится вы¬ 
жигать ручками, то есть огнеметами. Бо¬ 
лее серьезные боевые действия ведут 
опять-таки минитерминаторы, причем 
на определенном этапе киборгов можно 
будет производить самостоятельно. 

Выглядит все это весьма суетливо и 
забавно, особенно учитывая неплохую 
прорисовку самих оперативников и их 




разнообразный внешний вид: тут и жир¬ 
ный реднек, и хиппи, и байкер. Штампы, 
конечно, но тщательно вырезанные. Сну¬ 
ют по базе, жалуются на разбросанный 
повсюду мусор, залезают в медотсек вос¬ 
станавливать здоровье, подорванное не¬ 
излечимой болезнью, которую разносят 
космические грызуны. К счастью, ме¬ 
неджмент не настолько микро, чтобы за¬ 
ботиться о запасе воздуха в скафандрах, 
которые они надевают по прихоти 
раіМіпс1іп§'а достаточно часто, а также в 
находящихся за пределами базы шахтах 
и фермах. 

Сюда очень удачно встанет обяза¬ 
тельный пассаж о техническом испол¬ 
нении игры, который я обычно мучи¬ 
тельно пристраиваю куда ни попадя. 
Итак: графика совершенно спрайтовая, 
без единого полигона, но, тем не менее, 
весьма качественная; наверное, это 
максимально качественный уровень та¬ 
кой графики в наше трехмерное время. 
Звук совершенно ординарный, однако 
музыка довольно забавна, радует 
встроенная возможность добавления в 


число тем мпЗшек из собственной кол¬ 
лекции. Уфф. 

Космические хомяки 
наносят ответный удар 

Наверное, вы несколько раз были шо¬ 
кированы упоминанием по ходу дела таких 
вещей, как космические грызуны и осы, 
сорняки и бамбук. Не были шокированы? 
Ну, наверное, вы меньше в детстве научной 
фантастики читали. Зрасе Соіопу отлича¬ 
ется довольно странным взглядом на ксе- 
нобиологию, тем более странно, что в ос¬ 
тальном игра достаточно логична. Но вот с 
флорой и фауной у них как-то не сложи¬ 
лось. Ну посудите сами: в качестве еды вы¬ 
ступают либо местные растения, которые 
крошат на хлореллу, либо высаживаемый 
специально бамбук. В безвоздушном про¬ 
странстве. Помимо этого, в пространстве 
может расти трава, цветы и сорняк, кото¬ 
рый необходимо быстро предавать огню. 
Там же проживает куча разнообразных 
зверьков, столь же нормально чувствую¬ 
щих себя в необычных условиях и иногда 
даже съедобных. 


Это, в принципе, только деталь из об¬ 
щего фона игры, фона веселого и несерь¬ 
езно-бесшабашного. Я совсем не против 
такого вот юмористического подхода к 
стратегиям и играм вообще, единствен¬ 
ное, что настораживает, - в последнее 
время стратегии серьезные (и в то же 
время без пафоса, что суть другая край¬ 
ность) выходят все реже. Особенно стра¬ 
тегии экономические. Новая школа, что 
поделаешь. Сплошной Шекли и никакого 
Саймака (не говоря о Брэдбери). 

Но это брюзжание, впрочем. Что до 
серьезных недостатков, то и их есть у 
Зрасе Соіопу. Слишком уж усердное ко¬ 
пирование чужих идей - главный, если 
не единственный из них. Космо-менед¬ 
жерская часть в наше время уже просто 
банальна и стала чуть не стандартной, но 
ведь и там можно придумать что-то све¬ 
жее, если постараться! А что до симсов, 
простите, оперативников, то они были 
скопированы с оригинала с минимальны¬ 
ми косметическими изменениями. Ко¬ 
нечно, смешение идей - штука неплохая, 
но... Но если группа Не11о\ѵееп сыграет в 
стиле "хэви-метал" песню группы Реі 
ЗЬор Воуз, это будет не открытие жанра 
или новое слово в старом. Это будет про¬ 
сто кавер-версия. 

Лично я могу сказать, что предпочел 
бы еще и более спокойный темп игры. Да, 
здесь, конечно, есть пауза, и она поз¬ 


воляет спокойно раздавать зада¬ 
ния и заниматься строительством 
и дизайном жилища, но все же 
даже на малой скорости 
события происходят 
слишком быстро для мо¬ 
его дряхлого разума. 

И еще. Всю эту вой- 
нушку с роботами-ком- 
мандос я бы оттуда вы¬ 
резал. Но это, опять-та¬ 
ки, мое личное мнение. 



ІІІІІІІ 


РЕЙТИНГ 


ИНН 


ИГРОВОЙ «вше **★★**★*+* 
ГРАФИКА ★■**■*★-*★*★★ 
ЗВУК И МУЗЫКА ★*★★★■***★*- 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ ★★*★***★** 
ЦЕННОСТЬ ДМ ІАНРА ★*★★*★***★ 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 


\ЛАѴѴѴѴ.САМЕЫАѴІСАТОІ?.Ки 


































ТОКТІІСА: РІНАТЕ8 ОГ ТНЕ N[111/ ИЮНЬ О 






^ Слісоп 


а (•ДІІСОП 


Д (ІаІІгоп 


Я Сілііічмі 


Д ОаПсоп 




Іісітчтлп ПІП Тік* ТлІІ. . 1 % л шли і>Г 
Ьоппг лгні ^сіністлп ѵѵЫк» гсримііоп іч 
Плиісчч. I \\х>иІс1 Іікс Ю Іпігофкс уои Іо 
ту Ьоі-Нелікч) ііли^Ьісг. *4и* і* ЬслШікіІ 
лті чігопу; лші сотгч кот л ^ооіі Ілпиіу! 
\\ЧчіІ(1 уои сопчіікт іо 1ч* іНе чоіИп-Ідѵѵ I 
лкѵлухлѵлпігіі? 


На этот раз у белого губернатора белый ребе 
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Тогіида: Рігаівз о! ІІів №ѵѵ ѴѴогііі 


БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 


В кильватерной 

струе 


Игорь БОЙКО 


Когда у капитана Шарки есть лодка, 
он может захватить рыболовное судно; 
когда у него есть рыболов, он может захватить бригантину, 

с бригантиной он захватит трехмачтовый барк, 
а с барком он заполучит полностью оснащенный боевой корабль. 
Артур Конан Дойль. "Как губернатор Сент-Китта вернулся на родину" 


'>Ѵ Жан 

■'* Сайт игры 


Издатель и 
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ПТі (ТѵА/ХѴ Яр^-дагѵ, (ІЙЗДФІ) 


Я сам не проверял, но знаю, что в 
кильватерном строю корабли ходят не 
просто так. Так им проще. Вода под ки¬ 
лем тише, а, значит, перемещение ко¬ 
рабля обходится дешевле. Да и выгля¬ 
дит со стороны все круто. Впереди - 
мощный флагман, а за ним - все осталь¬ 
ное. В нашем конкретном случае впере¬ 
ди идет Рогі Коуаі. А за ним, по прото¬ 
ренной дорожке, - Тогіида: Рігаіез о/ іНе 
Иею ІѴогМ или, в варианте для амери¬ 
канского рынка, Рігаіе Нипіег. 

Всеобщее обрезание 

Я, пожалуй, сразу признаюсь, что эко¬ 
номическая система Рогі Коуаі сегодня мне 
кажется весьма далекой от идеала, тяго¬ 
мотной и притянутой за уши. Ну почему 
нельзя было строить все, что хочешь, там, 
где хочешь? Поэтому я совсем не расстро¬ 
ился, когда в Тог1и§а экономической со¬ 
ставляющей не оказалось. Товары оста¬ 
лись, а производства нет. 

Правда, вскоре выяснилось, что теперь 
нельзя покупать корабли. Зато можно их 
мгновенно ремонтировать. И на продажу 
ограничений никаких - покупатели всегда 
при деньгах. 

Оснащение кораблей упростилось. Все 
пушки - одного калибра, и располагаются 
они на палубах исключительно вдоль бор¬ 
тов. Типов зарядов три: ядра, книппеля и 
картечь. Действительно приятное новше¬ 
ство - во время залпа можно определить 
тип используемых боеприпасов по цвету: 
красным подкрашена картечь, салатовым - 
книппеля. 

Забудьте про управление парусами, не 
в симулятор, чай, играете. И никаких капи¬ 
танов, всеми кораблями управляете только 
вы сами. Во время морского боя разрешает¬ 
ся командовать только одной посудиной, 
остальные - стоят за кадром, ждут своей 
очереди. Противник же может быть пред¬ 
ставлен несколькими судами. 

Для атаки городов также можно за¬ 
действовать только один корабль из име¬ 


ющейся эскадры. Зато после того, как его 
потреплют, можно отойти за край экрана 
и пересесть на свежий. 

Пушки, амуниция и команда автома¬ 
тически переводится на тот корабль, ко¬ 
торый игрок выбирает для боя, что авто¬ 
матически обеспечивает его максималь¬ 
ную боеспособность. 

Существенно усилена убойность кар¬ 
течи: для почти полного уничтожения 
команды галеона противника (160 чело¬ 
век) достаточно пяти бортовых залпов 
галеона игрока (сорокашестипушечного). 

Вам по этоО белой полосе 

С самого начала игра уже все решила 
за игрока. Выбора сложности не предусмо¬ 
трено, уровень игрока будет подниматься 
по мере его успехов. Вначале доступна 
только кампания за испанцев, для победы в 
которой нужно аннексировать в течение 
десяти ближайших лет три города. Причем 
сделать это не по собственной инициативе, 
но по повелению губернаторов. 

Структурно игра состоит из миссий. 
Они тоже перекочевали из Рогі КоуаГа. 
Разведай, отвези, оборони, захвати. Все 
миссии имеют ограничение по времени. По¬ 
лучить их можно у дружественных губер¬ 
наторов или в тавернах. Губернаторские 
миссии поспособствуют ускоренному про¬ 
движению по сюжетной линии, если тако¬ 
вой можно назвать однообразные задания 
по обнаружению и уничтожению пиратов. 
А вот за миссии из таверны я вообще не 
брался, не барское это дело. 

В общий зачет также идет накопленное 
вами по ходу праведных или не очень тру¬ 
дов богатство. Для его пополнения необхо¬ 


димо устраивать дележ добычи. При этом у 
вас сохраняется только один корабль, пол¬ 
ностью оснащенный и укомплектованный 
командой. Если с разделом барахлишка по¬ 
тянуть, то мораль команды упадет до такой 
степени, что случится бунт, в ходе которо¬ 
го вы не только лишитесь круглой суммы, 
но и части текущего флота. 

Как-то раз подобная неприятность 
произошла со мной, после чего возникла 
смешная ситуация. Бунтовщики увели у 
меня сразу четыре галеона и кучу денег. И 
буквально через минуту напали на остаток 
моего флота, причем откуда-то раздобыли 
себе в главари пирата, которого я часом 
раньше уничтожил. Но самое странное 
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ждало меня в экране сражения - на каж¬ 
дом из кораблей противника численность 
команды составляла... 12 человек. Само со¬ 
бой, проабордажил я их всех без единого 
выстрела. 

Аркада чистой воды 

К управлению привыкаешь быстро, иг¬ 
ра позволяет обходиться практически од¬ 
ной мышкой. А клавиша пробела заставля¬ 
ет время просто нестись вскачь. Из одного 
конца Карибов в другой - как на сверхзву¬ 
ковом истребителе. Аналогично - в экране 
боя или атаки порта. 

Самая простая тактика - использова¬ 
ние картечи. Ставим шип перпендикуляр¬ 
но направлению ветра и поливаем огнем 
ближайший корабль неприятеля. Режим 
абордажа включаем заранее. Как только 
численность команды атакуемой цели упа¬ 
дет до 20 человек - доворачиваем корабль 
после очередного залпа и через пару се¬ 
кунд получаем первый приз. По дивному 
решению девелоперов перезахватывать 
такие корабли нельзя. Они просто будут 
ждать окончания схватки. 

Противник действует всегда одинаково 
- достает ядрами или книппелями, после 
чего переключается на картечь. Захватить 
одним галеоном четыре галеона неприяте¬ 
ля - дело опыта. Заполучить первый галеон 
тоже очень просто. Бриг, барк, флют, кара¬ 
велла - цепочка очевидна. Если драка идет 
один на один и есть преимущество в живой 
силе - смело на абордаж, пополнить коман¬ 
ду можно без проблем. В крайнем случае - 
устроите раздел добычи (только в портах с 
губернаторами). 

Еще одно преимущество картечи - эф¬ 
фект нейтронной бомбы. Призы достаются 
вам практически неповрежденными. 

ДаОтв, нам, дайте 

Некоторые миссии оказываются до¬ 
вольно растянутыми по времени. Напри¬ 
мер, потребуется устроить блокаду какого- 
нибудь города, чтобы его развитие замед¬ 
лилось и вообще перешло в стадию 
Кесевыоп. Тут есть пара маленьких хитро¬ 
стей. Во-первых, для ведения достаточно 



продолжительных боевых действий пона¬ 
добится большая команда. Ведь вам обяза¬ 
тельно попытаются помешать - пришлют 
пару-тройку достаточно сильных групп. 
Поэтому на это задание нужно отправ¬ 
ляться тремя-четырьмя укомплектован¬ 
ными галеонами (если нет чего покруче). 
Их нужно применять для решающих схва¬ 
ток. А вот для уничтожения разной мело¬ 
чевки можно использовать захваченные 
здесь же корабли поменьше, те же барки. 
При этом нужно поглядывать на датчик 
морального облика команды. 

Впрочем, вопрос можно решить и бо¬ 
лее радикальным способом - просто за¬ 
хватите и разграбьте город. 

И, естественно, не забывайте со¬ 
храняться. Ведь вы всегда можете про¬ 
красться в любой порт и воспользо¬ 
ваться опцией Заѵе. В том числе - и в 
блокируемый. 
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Получил титул "Правителя морей 



1 

Уничтожать портовые бастионы без ускорения 


времени было бы совсем скучно 


После получения достаточно при¬ 
личного звания есть смысл перестать об¬ 
ращать внимание на разных безымян¬ 
ных пиратов и прочих мелких сошек. В 
городах имеется "доска объявлений", на 
которой можно почерпнуть сведения о 
местах пребывания пиратов, обладаю¬ 
щих собственными именами. Вот за эти¬ 
ми можно и съездить. 

Бороздить моря рекомендуется на быс¬ 
троходных кораблях. В этом случае можно 
устраивать многоходовки: если во время 
первой схватки ситуация складывается 
для вас неудачно, уходите за край экрана и 
догоняете противника на глобальной карте. 
Пересаживаетесь на свежий корабль и 
продолжаете бой с новыми силами. При 
этом у вашего противника сил не приба¬ 
вится. Ему суждено драться с теми ресур¬ 
сами, которые остались после предыдущей 
схватки. 


Клоны Рігаіез! вечны? 

ТогШ§а еще больше напоминает клас¬ 
сику, чем Рогі Коуаі. Экономики-то нету. 
Один экшен, попсовый причем. С одинако¬ 
выми пушками и без возможности управ¬ 
ления парусами. Правда, в классике тоже 
можно было галеон захватить с помощью 
одной пинасы. Главное - грамотно маневри¬ 
ровать. 

Однообразие геймплея удручает. Запо¬ 
лучил галеон, захватил еще шесть. Разде¬ 
лил. Перебил всех именных пиратов, добы¬ 
чу разделил. Аннексировал три города - 
все, игра закончена. Открывается доступ к 
новой кампании за другую нацию и появ¬ 
ляется новое плавсредство - боевой фрегат, 
линкор и т.п. И все. В остальном игра на но¬ 
вом витке спирали будет как две капли во¬ 
ды похожа на предыдущую. Только горо¬ 
дов нужно будет аннексировать больше. 
Сколько вам надо захватить галеонов, что¬ 
бы надоел сам процесс? 

Возможность жениться на дочке губер¬ 
натора уже пугает. Это уже не дежавю, это 
уже навязчивый кошмар. Ну сколько же 
можно просто бессовестно эксплуатиро¬ 
вать идеи Мейера? Интересно, неужели 
издатель не разглядел, насколько дву¬ 
смысленно выглядит название игры? ^ 
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РЕЙТИНГ 
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ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС 
ГРАФИКА 
ЗВУК И МУЗЫКА 
РЕАЛИЗМ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА 
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Соілілапііоз 3: Оезііпаііоп Ввгііп 


НАПРАВЛЕНА] 

Терминаторы 


НАПРАВЛЕНИЕ ГЛАВНОГО УДАРА 


Дмитрий " Махмуд " ПРОСЬКО 


прошлого пека 


Поэтому знают, что победят в пяти случаях: 
побеждают, если знают, когда можно сражаться и когда нельзя; 
побеждают, когда умеют пользоваться и большими и мальичи силами; 
побеждают там, где высшие и низшие имеют одни и те же желания; 
побеждают тогда, когда сами осторожны и выжидают неосторожности противника; 

побеждают те, у кого полководец талантлив, а государь не руководит им. 

Сунь Цзы. 'Искусство войны" 



Жанр 
Рекомендуется 





■А"- Разработчик 


7^9^ ЗГГггсТтоз 



Война - дело массовое и весьма крова¬ 
вое. И, что бы там ни говорили разные 
"осведомленные источники ", диверсион¬ 
ные операции не могут решить исход 
войны, потому что они являются лишь 
вспомогательным средством. Для тех, 
кто не согласен, могу привести еще 
один довод. Представьте себе, что бри¬ 
гаду нейрохирургов с полным комплек¬ 
том оборудования отправили в качест¬ 
ве шефской помощи на мясокомбинат 
свежевать и рубить тушки. Сколько 
наработает такая бригада в пересчете 
на среднестатистическую сардельку? 
Думаю, ответ очевиден. Но все равно ос¬ 
таются оптимисты, которые ут¬ 
верждают обратное. В их число входит 
и Руго Зіидіоз. 


История болезни 

В роли пациента выступает Европа, 
зараженная нашествием немецко-фа¬ 
шистских оккупантов. Абсолютно точ¬ 
ный диагноз пока ставить рано, поэтому 
для уточнения данных и проведения ло¬ 
кальных операций на место высылается 
высококвалифицированная команда из 
шести человек. Досье на каждого - у вас 
на руках. 

Зеленый берет. Немногословен, шу¬ 
ток не понимает. Умело обращается с 
любыми видами холодного и огнестрель¬ 
ного оружия, а также водит любые авто¬ 
транспортные средства. Массивен и не¬ 
поворотлив, хотя в критические момен¬ 
ты способен полностью выложиться. 



Снайпер. Владеет всеми способами 
убивать, но лучше всего у него получает¬ 
ся стрельба из снайперской винтовки. 
'Один выстрел - один труп" - вот его де¬ 
виз, которому он следует с завидным по¬ 
стоянством. 

Морской пехотинец. Как и полагает¬ 
ся морпеху, мастерски использует все 
плавсредства. Очень точно и на значи¬ 
тельное расстояние метает холодное 
оружие. Силен, гибок и вынослив. 

Сапер. Наиболее технически продви¬ 
нутая личность в команде. Владеет лю¬ 
быми техническими средствами, превос¬ 
ходно использует разного рода ловушки 
и капканы. Способен обезвредить любую 
мину. 

Шпион. Как и полагается настояще¬ 
му разведчику, может гримироваться 
под любую личность. Заслуженный анес¬ 
тезиолог. Обладает обширными познани¬ 
ями в области лекарственных препара¬ 
тов. Национальность - француз, но, ви¬ 
димо, долго жил на чужбине, потому что 
даже немецкое "Ахтунг" произносит по- 
английски с бельгийским акцентом. Га¬ 


лантен даже тогда, когда втыкает шприц 
с ядом в ничего не подозревающего вра¬ 
га. 

Вор. Судя по дикому акценту, выхо¬ 
дец из Восточной Европы (ох уж мне эти 
полунамеки...). Передвигается изящно и 
быстро, и практически незаметен по 
причине своего малого роста и худоща¬ 
вого телосложения. Ворует с истинным 
артистизмом. В поисках добычи не ле¬ 
нится забраться практически на любую 
стену и проникнуть в любое окно. 

Команду посылают на эдакое неболь¬ 
шое дело - выиграть Вторую мировую. 
За спиной каждого - рюкзак с неболь¬ 
шим личным арсеналом, позволяющим 
выполнить довольно нелегкие задачи и, 
самое главное, эффектно расправляться 
с врагом, ради чего, собственно, команда 
и прибыла на фронт. Сделаете вы это 
шумно и с помпой, или предпочтете ос¬ 
таться незамеченным - дело хозяйское. 
Кстати, в Соттапсіоз 3 бесшумное убий¬ 
ство - прерогатива не только зеленого 
берета или морпеха. Вор, орудуя свеже¬ 
снятой рояльной струной, произведет не 



Так он и лежал раздетым г пока его не обнаружили. Я бы и сам не сумел убить его лучше 
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меньший урон, не забывая при этом пря¬ 
тать тела, чего раньше ему делать не 
приходилось. Непонятно, зачем это было 
сделано, но уж точно не в угоду 
геймплею, потому что теперь беззвучно 
убивать способно подавляющее боль¬ 
шинство коммандос, что несколько сни¬ 
жает общий интерес. Кроме нового ору¬ 
дия убийства, вор получил способность 
ловко лазать по стенам, что в некоторых 
миссиях не только полезно, но и жизнен¬ 
но необходимо. 

Уничтожать теперь можно не только 
с помощью пистолета или автомата. В иг¬ 
ру введены такие роскошные, на мой 
взгляд, штуки, как огнемет (так ни разу 
мне и не встретившийся) или гранатомет 
- вещь шумная, но оч-ч-чень эффектив¬ 
ная. Все старые и неоднократно доказав¬ 
шие свою полезность средства остались 
без изменений, что не может не радовать. 
А набор новых фишек не так уж велик, 
что вполне объясняется их, по большому 
счету, ненужностью, - переучиваться 
практически не придется. 

Надо было выпустить целых три вер¬ 
сии игры, чтобы у вражеского разума нача¬ 
лось просветление в мыслях и даже, можно 
сказать, появилось некое подобие интел¬ 
лекта. В основном это касается офицерско¬ 
го состава и сержантов (да, есть теперь и 
такие). Оно и понятно, им полагается быть 
умными, чего не скажешь о рядовых солда¬ 
тах и прочей массовке, которая удачно 
вписывается в общий антураж. Шпион уже 
не может полагаться на тупость встречен¬ 
ного им офицера, который пропустит его, 
не глядя. Офицеров, дружок, нынче надо 


обходить за пределами ближней зоны ви¬ 
димости, иначе раскусят моментом. А гес¬ 
таповские сержанты и того круче - в их по¬ 
ле зрения лучше вообще не попадать. 

Любой, кто играл в предыдущие версии 
Соттапсіоз, помнят и очень любят такую 
простую вещь, как сигареты. Здорово они 
облегчали нам жизнь. Но разработчики 
сказали "Обломись”, и теперь на сигареты 
клюют либо праздношатающиеся персона¬ 


жи, либо те, кто находится на своем месте с 
начала миссии. Все, кто занимается какой- 
нибудь конкретной задачей, к примеру, хо¬ 
зяйственными или взрывными работами, а 
также те, кто выскочили на карту из-за 
поднятой тревоги, на никотин не ведутся. 
Вот уж точно, - отказ от курения продлева¬ 
ет жизнь. 

Но полная эйфория свалилась на ме¬ 
ня, когда шпион попробовал отвлечь сол- 
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Наступила весна, и все вражеские танки вдруг застряли в грязи 
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Утренний развод на хозработы. Практически всю эту ораву мне придется завалить 


дата. Теперь бедняге можно не только 
приказать смотреть куда-то, но и по¬ 
слать его.... ну, в общем, подальше от се¬ 
бя. Так что бравому разведчику вполне 
по силам занять делами аж троих без¬ 
дельников, причем количество отвлекае¬ 
мых врагов напрямую зависит от ранга 
офицера. Если ты лейтенант, то можешь 
всего лишь приказать отвернуться, а вот 
если капитан... Появился стимул расти в 
звании. 

Как и полагается честным компью¬ 
терным играм, в начале игроку предла¬ 
гается пройти несколько тренировочных 
миссий, чтобы окончательно освоиться с 
управлением. Объясняют толково и со 
смыслом, поэтому получить общее пред¬ 
ставление о возможностях команды 
можно очень быстро. Но закреплять 
вновь приобретенные навыки придется 
уже в бою. 

На операционном столе 

В игре три кампании - Сталинград, 
Центральная Европа и Нормандия. Каж¬ 
дая из них включает в себя по три-четы¬ 
ре миссии, которые тесно увязаны друг с 
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Завтра немцы недосчитаются двух линкоров. В динамике это выглядит просто шикарно 


все равно это вызывает легкое чувство 
дискомфорта. 

Функция увеличения карты в 
Соттапсіоз всегда работала неплохо, но 
при этом были доступны всего несколько 
фиксированных масштабов. Сейчас можно 
выбрать любое увеличение плавно, но и 
тут затесалась не очень привлекательная 
вещь. С увеличением масштаба карта по¬ 
степенно приобретает вид размытого пят¬ 
на. Жить, конечно, не мешает, но ты ведь 
знаешь, что раньше было круче! Вот и 
сравниваешь невольно, причем не в нашу 
(третьих коммандос) пользу. 

Как и полагается при эволюции ком¬ 
пьютерных игр, в Соттапсіоз прочно про¬ 
писалась ЗБ графика. Правда, только в ог¬ 
раниченном пространстве - в помещениях. 
Полигонов немного, но на это как-то не об¬ 
ращаешь внимания, потому как появился 
большой плюс - теперь, находясь в комна¬ 
те, можно плавно крутить картинку, а не 
фиксироваться на четырех видах. Можно 
выбрать любой ракурс либо увели¬ 
чить/уменьшить изображение. Правда, 
увеличение в помещении, по большому 
счету, не является такой уж необходимой 



другом неким подобием сюжетной ли¬ 
нии. Как и положено, по традиции, прой¬ 
ти каждую миссию можно множеством 
способов, а в одной из них вам явно об 
этом говорят, и даже предлагают вы¬ 
брать способ прохождения. Но вполне 
реально отказаться от всех заготов¬ 
ленных путей, и найти собственный, ко¬ 
торый и приведет к успеху. 

Чего я не ожидал от Соттапсіоз, так 
это сцены высадки в Нормандии. Если вы 
играли в Месіаі о! Нопог, то представле¬ 
ние об этом имеете. Выглядит все очень 
шумно и беспорядочно, как и полагается 
при атаке укреплений, и, при этом, боль¬ 
шую часть миссии требуется пройти од¬ 
ним Зеленым беретом. Миссия на пять 
баллов! А вообще, значительная часть 
миссий организована теперь гораздо дина¬ 
мичнее, в игре действительно появился 
драйв, и это очень сильно радует. 

До выхода вторых Соттапсіоз очень 
много народу кричало во весь голос о том, 
что спрайты отживают свое. Но, на мой 
взгляд, даже, казалось бы, умирающая 
технология способна издать последний и 
довольно громкий писк. Я не хочу ска¬ 
зать, что картинка стала еще красивее, 
ведь больше, чем есть, из спрайтов не 
выжмешь, поэтому разработчики попы¬ 
тались взять другим, а именно - анима- 
• цией. 

До чего же красиво двигаются наши ге¬ 
рои! Стоит себе снайпер, ни на что не от¬ 



влекаясь, а ты ему - "Огонь, зараза!" И он 
так плавно достает из-за спины винтовку, 
опускается на одно колено и берет прицел. 
За одного только снайпера игре можно 
дать золотую медаль ВДНХ. А за движе¬ 
ния вора, перемещается он ползком или 
пешком, добавить еще одну. Единственное, 
что раздражало меня всегда и добило сей¬ 
час - это полное отсутствие реакции на 
мышиные клики до тех пор, пока анимаци¬ 
онная последовательность не завершится. 
К примеру, лезет мой лазутчик по лестни¬ 
це, а в метре от нее спиной ко мне стоит 
вражина, которого очень хочется пощеко¬ 
тать. Самая распространенная реакция 
любого игрока - когда твой герой уже поч¬ 
ти выбрался, - оперативный щелчок по 
врагу, и будет тебе счастье в форме его 
предсмертного хрипа. Ан нет, извольте по¬ 
дождать, пока атакующий вытянется во 
фрунт перед уже обернувшимся фрицем. 
Нет, приспособиться, конечно, можно, но 


фичей. Я ей пользовался только один раз, 
когда проходил тренировочную миссию, а 
потом оставил все, как есть. И так неплохо. 

Что касается настроек видео, то они 
отсутствуют как класс. Все настройки сво¬ 
дятся к двум опциям - высокое и низкое 
качество. Как же так, а где наше тысяча- 
двадцать-четыре-на-чего-то-там? Нету 
их, в любом случае мы получаем честные 
800x600, независимо от выбранного видео¬ 
режима. 

Новые чувства вызовет у игрока и та¬ 
кая старая фишка, как подсматривание в 
замочную скважину. Хотели получить та¬ 
кую же картинку, как в Соттапсіоз 2, поз¬ 
воляющую разглядеть все помещение? Ан 
нет, обломайтесь, товарищи военные. Ви¬ 
деть вы будете только то, что полагается 
видеть в замочную скважину. Ну, может, 
немного больше, чтобы совсем уже не уби¬ 
вать вашу склонность к вуайеризму. 

Кстати, о дверях. А вы знаете, что в 
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двери, помимо их открывания и подгля¬ 
дывания, можно еще и бросать гранаты? 
Очень неплохо получается, если смот¬ 
реть с внешней стороны. Герой эдак ши¬ 
роко размахивается и бросает. А вот из¬ 
нутри как-то непонятно - граната всегда 
падает сразу за порогом, убивая только 
фрицев, находящихся в непосредствен¬ 
ной близости от двери. Хотя иногда даже 
это помогает. 

Я не уверен, что перечислил тут все 
вкусности новых фич, так как многие из 
них проявляются в процессе. Хочется 
надеяться, что неизведанного в игре хотя 
бы вполовину больше, чем я обнаружил. 

'Доктор, мы ого теряем..." 

Интерфейс игры практически не изме¬ 
нился внешне, но довольно сильно дорабо¬ 
тан по возможностям. Начнем с того, что 
все предметы разложены, образно выра¬ 
жаясь, в два кармана. В левом кармане ле¬ 
жит оружие, в правом - все остальное. Пра¬ 
вой кнопкой мыши лезем в карман, левой 
выбираем предмет. Удобно? Без сомнения. 
Но на этом все удобства интерфейса закан¬ 
чиваются. 

А теперь я наберу в грудь побольше 
воздуха и закричу. Верните мне мои горя¬ 
чие клавиши!!! Хоткеи в Соттапсіоз 3 от¬ 
сутствуют напрочь, есть лишь их жалкое 
подобие - выбраться из машины, погру¬ 
зиться в воду, либо, вдумайтесь, перебрать 
последовательно все предметы в оружей¬ 
ной группе. Попробуйте запомнить, сколь¬ 
ко раз нажать \У для того, чтобы переклю¬ 
читься с ножа на автомат. Заучить это 
удастся только после того, как ты погиб¬ 
нешь пару-тройку раз, выбрав не то ору¬ 
жие. А чтобы использовать предметы об¬ 
щего назначения - вражескую форму, ма¬ 
нок или пачку сигарет, все время прихо¬ 
дится лезть правой кнопкой мыши в пра¬ 
вый же карман и выбирать там нужный 
предмет. Так что приходится шустрить 
мышкой в тех случаях, когда бы этого не 
очень хотелось. 

В Испании все вопросительные пред¬ 
ложения начинаются с вопросительного 


знака. Наверное, поэтому разработчики из 
года в год делают кое-что супротив всех 
традиций. А именно, манипуляции мышью 
при выборе персонажа и перемещении 
оного. Все классические стратегии основа¬ 
ны на одном простом факте - левая кнопка 
мыши выбирает, правая отправляет. Не 
знаю, почему, но в Соттапсіоз с самого их 
рождения все делается с точностью до на¬ 
оборот. Простым упрямством это не объяс¬ 
нишь, а причину этого нам не говорят. Ну 
да ладно, придется переучиваться в рам¬ 
ках одной игры. 

Слегка озадачивает окно м Цели мис¬ 
сии". Во-первых, получить представление 
о расположении цели, как это было в пре¬ 
дыдущих Соттапсіоз, невозможно, по¬ 
этому приходиться только о нем догады¬ 
ваться. К примеру, нам говорят "Сядьте в 
машину, которая стоит возле здания 
тюрьмы", а уж разобраться, где находится 
сама тюрьма, предоставляется вам. Без 


сомнения, это добавляет времени, необхо¬ 
димого для прохождения игры, но почему- 
то за счет настроения игрока. Во-вторых, в 
некоторых миссиях секундомер прикры¬ 
вает часть окна брифинга, а передвинуть 
его нельзя, и приходится напрягать зре¬ 
ние, чтобы разобрать, что там написано. 

После прохождения пары миссий 
очень хочется сказать: "Верните мне мой 
старый интерфейс". Новый откровенно 
плох, хотя все вроде бы шло к тому, что 
он окажется лучше, чем в предыдущих 
частях. 

і 

Пациент скорее жив, чем мертв 

Так и хочется добавить: "Вскрытие по¬ 
казало, что пациент умер от вскрытия". Но 
на самом деле не все так однозначно. За 
время игры в голову приходят разные 
мысли, но чаще всего их две. Первая - "Ха! 
Круто...". В нескольких первых миссиях 
она лезет в голову довольно часто, потому 






Настанет время, и оставшиеся в живых позавидуют мертвым 


что, действительно, разработчики внесли 
в игру достаточно много разных новых фи¬ 
шек, способных порадовать игрока. И вто¬ 
рая мысль - "И это все?..", которая просто 
выпрыгивает из тебя по окончании каждой 
кампании. Как-то слишком мало длится 
радость, и слишком неожиданно она кон¬ 
чается. Конечно, очень хочется назвать это 
неким своеобразным балансом. Игра сама 
по себе красивая, геймплей у Соттапсіоз 
всегда был на уровне, в третьей версии до¬ 
бавили еще и динамики... Но! Волшебство 
довольно быстро заканчивается, застав¬ 
ляя игрока впадать в некоторую простра¬ 
цию. Поэтому я бы посоветовал пройти иг¬ 
ру раз-друтой на разных уровнях сложно¬ 
сти. А потом еще разок, чтобы понять, что 
же в ней вас так привлекает. И один раз 
вместе с лучшим другом, чтобы он, нако¬ 
нец, объяснил вашим родственникам, по¬ 
чему вы целыми вечерами не вылезаете 
из-за компьютера. Хотя вам-то уж это яс¬ 
но на все сто. Н 


пни 


РЕЙТИНГ 


ПИН 


ИГР6В0І ИНТЕРЕС ★★★★★★★★★★ ; 

ГРАФИКА ★★★★★★★★★* 
ЗВУК К МУЗЫКА ★★★★★★★★★ + 
РЕАЛИЗМ ★★★★★★★*★★ 
ЦЕННОСТЬ РЯ ЖАНРА ★★★★★★★★** ! 
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Соттапйоз 3: Овзііпаііоп Ввгііп 






Игнасио Перес (Ідпасіо Регет.) - главный дизайнер Руго Зюбіоз, 
и у него очень напряженный распорядок рабочего дня. Но он су¬ 
мел выкроить немного времени , чтобы ответить но несколько на¬ 
ших вопросов. 






Игнасио Перес 


Навигатор Игрового Мира: Игра 
Соттапйоз: ВеЬіпсІ *Ье Епету Ьіпез 
произвела революцию в игровом мире. 
Соттапйоз 2 успех сохранила и приум¬ 
ножила. Чего вы ждете от Соттапйоз 3? 

Игнасио Перес: Мы ожидаем, что игра 
будет так же хорошо принята, как и ее 
предки. Это как раз то, ради чего мы над 
ней работали в течение двух лет. 

НИМ: В серии Соттапйоз всегда ис¬ 
пользовались спрайты, и нельзя сказать, 
что она от этого потеряла. В Соттапйоз 
3 уже вовсю используется трехмерная 
графика. Означает ли это, что спрайты 
уже ни на что не годятся в играх? 

ИП: Похоже, что спрайты будут 
использоваться в играх все меньше и 
меньше. В случае с Соттапйоз мы 
используем обе технологии для ка¬ 
ких-то определенных вещей. ЗБ тех¬ 
нология позволила нам создать неко¬ 
торые эффекты, которые нельзя по¬ 
лучить с помощью спрайтов. 

НИМ: Интерфейс игры не силь¬ 
но изменился. Как вы думаете, это 
единственный возможный вариант 
интерфейса для этой игры? Вы ду¬ 
мали о том, чтобы его поменять? 


ИП: На самом деле, мы уже меняли 
интерфейс в Соттапйоз 2, а сейчас он 
изменился еще больше. Смысл всех на¬ 
ших действий в том, чтобы сделать ин¬ 
терфейс удобнее, но в этом случае эволю¬ 
ционный путь выглядит предпочтитель¬ 
нее, чем революционный. 

НИМ: За все время своего суще¬ 
ствования Соттапйоз были линей¬ 
ным набором миссий. Не было ли 
проще сделать то же самое и в 
Соттапйоз 3? Почему вдруг три 
различные кампании? 

ИП: Мы очень хотели создать иг¬ 
ру, в которой сюжет и геймплей были 
очень сильно связаны друг с другом. 
Разбивка игры на кампании позволи¬ 
ла нам сделать это, а также помогла 
еще глубже вовлечь игрока в игру 
НИМ: Опции видео в игре прак- 


■ * 




Л I кА 


заскучать. Поэтому в гегімплей, ме¬ 
ханику и дизайн игры внесено столь¬ 
ко изменений, чтобы дать игроку 
возможность всегда попадать в абсо¬ 
лютно разные ситуации. Игрок ни¬ 
когда не знает, что будет дальше, и 
получает что-то совсем новое даже 
после нескольких часов прохожде¬ 
ния игры. 

НИМ: Вы не устали от этой игры 
после столь долгого периода разра¬ 
ботки? 

ИП: Мы устали от тяжелой работы в 
течение семи лет и, возможно, нам стоит 
обратить внимание на что-нибудь еще. 

НИМ: На что были похожи послед¬ 
ние несколько недель перед релизом? 

ИП: Они были очень напряженными. 


Последние несколько месяцев вся коман¬ 
да работала по 12 часов в сутки. А послед¬ 
ние несколько недель были особенно тя¬ 
желыми. Срок релиза был очень близок, и 
мы испытывали огромное давление. 

НИМ: Имя вашей команды давно ас¬ 
социируется с Соттапйоз. Вы не бои¬ 
тесь, что Руго 8іийіоз останется в исто¬ 
рии как "разработчик одной игры"? 

ИП: Вообще-то нет. В настоящее вре¬ 
мя мы работаем над четырьмя играми, и я 
думаю, что они будут приятным сюрпри¬ 
зом для многих людей. В любом случае, 
даже если мы покончим с играми и оста- 



тически не оставляют возможности для 
настройки. Почему? 

ИП: Мы подумали, что так будет луч¬ 
ше для играбельности. Возможно, в буду¬ 
щем мы обратим на это больше внимания 
и выберем другой подход. 

НИМ: Не думаете ли вы, что 
Соттапйоз 3, даже будучи такой наво¬ 
роченной, становится скучной в прохож¬ 
дении? Конечно, добавление новых фич 
и атрибутов - это хороший ход для изве¬ 
стной игры, но я не думаю, что изюминка 
именно в этом. Тогда в чем? 

ИП: Все, что мы пытались воплотить в 
Соттапйоз 3 - это как раз не дать игроку 


немея "разработчиками Соттапйоз", это 
все равно будет большим успехом для 
нас, потому что серия была продана в ко¬ 
личестве более четырех миллионов копии 
по всему миру и получила множество 
призов. 

НИМ: И последний вопрос. 

Соттапйоз 4?.. 

ИП: Нет. Коммандос больше не будет, 
потому что сейчас мы хотим заняться 
кое-чем новым. 

Интервью подготовгих 
Дмитрий ПРОСЬКО 

н 
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ѴѴагСгаІТ III: ТИв Ргогеп ТИгопв 


Дмитрий Роммель ака Коттеі 


Разведение эльфов в домашних дсловиях 


Руководство в трех частях, адресованное начинатщом и продолжающим 


творцам модофикаций для ѴѴагСгаП III: ТНв Ргогеп ТНгопе 


- *Еер* Моѵе оп! Т'І8 опіу паіигаі, еѵеп /ог еіѵез. 
У ои _сіо_ кпою юЬеге ІШІе еіѵез соте /гот..? 


ПеесПИ. Кесогсі оР Ьогіохк \Ѵаг 



аверняка многие из вас когда-либо задумывались о создании полноценного мода для 
любимой игры. Но одних с этого пути сбивало отсутствие мало-мальски толковых про¬ 
грамм для редактирования игровых данных, других — сложность немногих доступных 


инструментов редактирования, а третьих — отсутствие доступа в интернет (где находились иско¬ 
мые проги). Хорошо, когда игра популярна в народе, тогда, как правило, находятся свободные 
программеры, которые со временем разбирают игру вдоль и поперек и выпускают ряд про¬ 
грамм по редактированию всего и вся. Но еще лучше, когда сама фирма-разработчик популяр¬ 
ной игры снабжает свое детище всем необходимым инструментарием. Правда, подобная за¬ 
бота о фанатах проявляется крайне редко... 



К счастью, мир еще не оскудел ис¬ 
ключениями из правил. Небезызвестная 
компания ВИггагд всегда понимала всю 
важность фанатского творчества и не 
ленилась совершенствовать концепцию 
не только самой игры, но и прилагаемо¬ 
го к ней редактора. У/агСгафі 2 Мар 
Едііог позволял создавать только муль- 
типлеерные и зкігтізН-карты. В 
ЗіагЕдіі добавилась поддержка тригге¬ 
ров и возможность минимальной кас¬ 
томизации юнитов. У/агСга/і III У/огШ 
Есіііог осчастливил поклонников игры 
еще более широкими возможностями 
редактирования ландшафта и тригге¬ 
ров, а также достаточно мощным ре- 




- ѵ 




Ш 


ЧШ'Я'і 


После тщательного изучения игровых 
архивов (ѵѵагЗ.трд и ѵѵагЗх.тря) при по¬ 
мощи программы ^асгаК 3 Ѵіеѵѵег (см. ее 
у нас на диске) выяснилось, что в потрохах 
^агСгаІІ III запрятано несметное количе¬ 
ство разнообразных скинов и моделей, 
которые так и не были использованы в иг¬ 
ре. Некоторые из них принадлежали юни- 
там, вырезанным по соображениям ба¬ 
ланса еще на стадии бета-тестирования, а 
происхождение других вообще остается 
тайной, покрытой мраком. Прошу обра¬ 
тить особое внимание - модели "секрет¬ 
ных" юнитов лежат в готовом к употреб¬ 
лению виде и никто не помешает вам ис¬ 
пользовать их для своих модификаций. А 
вот с текстурами вышла неувязочка: соот¬ 
ветствующие им модели отсутствуют, и 
поэтому для рядового модмейкера они 
представляют лишь академический инте¬ 
рес. Так или иначе, ниже приведен полный 
список всех тех, кто не дожил до релиза, 
но и теплые края родного архива не поки¬ 
нул. В скобках приведен путь, по которо¬ 
му находится модель или текстура (это 
важно при редактировании свойств гра¬ 
фики юнита в ОЬ|ес1 Есіііог — см. текст). 


дактором юнитов. Наконец, У/огЫ 
Есіііог 2.0, появившийся в ТНе Егогеп 
ТНгопе, воплотил собой мечту поколе¬ 
ний о возможности редактирования 
любого (точнее, почти любого — кое-что 
все же осталось за бортом) аспекта 
У/ агСга/і III — от оттенка кожи эль¬ 
фийской лучницы до количества часов в 
игровых сутках. Но все-таки главное 
достоинство новой версии У/Е - полно¬ 
ценная возможность создания новых 
юнитов и оснащения их новыми способ¬ 
ностями и апгрейдами. 


Об изготовлении новых юнитов мы и 
поговорим в этот раз. Дабы не ограничи¬ 
ваться "голой" теорией, мы опишем про¬ 
цесс создания "новобранца" на конкрет¬ 
ном примере - Віоосі Е\і Еп^іпеег, эль¬ 
фийском инженере (конечно, никто не 
помешает вам создать совершенно иного 
персонажа - к примеру, бойца или мага, 
но для первого знакомства подойдет 
именно рабочий, т.к. он обладает рядом 
весьма интересных характеристик). 
Кроме того, мы создадим парочку све- 



шйшшц 


Віоосі ЕМ Реазапі 

(ипіі 5 \сгі 11 ег$\ЫоосІеІ{реа- 
$ап1\ЫоосІеІ{реа$ап1.тсІх) - 
эльф-работник в раскраске 
Эльфов Крови. Решение ’Близ- 
зардов" о замещении этого то¬ 
варища обычным НідЬ ЕК 
Реазапі (см. кампанию Альянса в ТРТ) логи¬ 
ческому объяснению не поддается. 


ЫідМ ЕМ 
РізНіпд Воаі 

(ипіі$\підЫеМ\ 
підЫеІМі$НіпдЬоа1\ 
підЫеІНізНіпдЬоаі. 
тсіх) - эльфийская 
рыбацкая лодка. 
Предположительно, 
должна была по¬ 
явиться в первой миссии кампании за Ноч¬ 
ных Эльфов в ТРТ. Причины списания этой 
замечательной модели в утиль науке неиз¬ 
вестны. 


Ргод 

(1)піІ5\СгМ1ег5\Ргод\Ргод. 
тсіх) - махонькая лягушечка. 
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жих декораций, вернем в игру знамени¬ 
тый РЬіІозорЬег’з Зіопе и научим АІ пра¬ 
вильному обращению с новыми юнитами. 
Конечно, один юнит, один спелл, один 
скрипт - это мало для полноценного мо¬ 
да, но, усвоив азы редактирования, вы со 
временем сможете создавать конверсии, 
которые мало в чем уступят фирменным 
адд-онам. Ведь важно понять только ос¬ 
новные принципы, а опыт - дело нажив¬ 
ное. Посему приступим к обучению. Впе¬ 
ред! 


Часть первая 

0Ь|ес1 Ейііог и с чем его едят 

Модуль ОЬ]есі Есіііог ("Редактор 
объектов” - здесь и далее в скобках при¬ 
ведены названия из софтклабовской ло¬ 
кализации) является ключевым инстру¬ 
ментом при разработке любой модифи¬ 
кации. Он позволяет редактировать 
свойства игровых объектов, будь то юни- 
ты, декорации или полезные предметы. 
Все изменения автоматически прописы¬ 
ваются в карту, которая открыта в дан¬ 
ный момент. Для их использования на 



і 


Очевидно, до релиза не дожила по причи¬ 
не сверхмалого числа полигонов. 



СИаоз Огс Рапде, он же 
\ѴоІѵегіпе Огс 

(ипйз\с1етоп\СЬао50гс 
Рапде\СНаозОгсРапде. 
тсіх) - вариант Логана "Ро¬ 
сомахи" в облике красного 
орка. Вероятнее всего, за¬ 
думывался как Еазіег Едд, 
но в окончательную версию не попал даже 
в таком виде. 



Вигпіпд АгсНег 

(ипі1$\сгеер5\Вигпілд 
АгсНег\ВигпіпдАгсНег. 
тсіх) - горящий скелет-луч- 
ник (привет из ОіаЫо!). 
Опять-таки не совсем понятно, зачем вме¬ 
сто такого красавца для финального вари¬ 
анта Вигпіпд АгсНег задействовали обычно¬ 
го скелетона-лучника. 


Сагдоуіе $ріге 

(ВиіІс1іпд5\ипс1еас1\ОагдоуІе5ріге\ 
Ѳагдоуіе-Зріге.тсіх) - башня горгулий, од- 
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ШагСгаІІ III: ТІіе Ггогвп ТІігопв 



другой карте имеется возможность им¬ 
порта/экспорта данных через меню Рііе 
(Файл"). 

ОЬ^есі Есіііог разбит на шесть разде¬ 
лов: 1]піі8 ("Войска"), Ііетз ("Предме¬ 
ты"), ОезігисііЫез ("Разрушаемые объ¬ 
екты"), Ооодадз ("Декорации"), АЫІіііез 
( Способности") и Прдгадез ("Улучше¬ 
ния"). В каждом из этих разделов содер¬ 
жится информация о параметрах соот¬ 
ветствующих объектов, причем, опять- 
таки для пущего удобства, она размеще¬ 
на по различным секциям (графика, ха¬ 
рактеристики и т.д.). Описывать все без 
исключения параметры мы не беремся 
(там их не одна и даже не три сотни, а 
журнал все-таки не резиновый), а вот 
рассмотреть основные секции и заост¬ 
рить внимание на ключевых моментах - 
зсегда пожалуйста. Итак... 

ІІПІІ8 ("Войска") 

Как нетрудно догадаться, этот раз¬ 
дел посвящен "соли" игры - юнитам, а 
также героям, зданиям и нейтральным 
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Семь новых видов оборонных башен — неплохо, а? Особенно с учетом того, что каж¬ 
дую можно еще и проапгрейдить 


персонажам. Раздел содержит следую¬ 
щие секции: 

АЫІіііез ("Способности") - способно¬ 
сти, которыми обладает юнит, выбира¬ 
ются из списка. Также в этой секции 
можно установить, какая способность 
задействована по умолчанию на момент 
появления юнита в игре (например, Неаі 
у целителя). Необходимо отметить, что 
героям доступны как обычные, так и "ге¬ 
ройские" (прокачиваемые) способности, 
а рядовым юнитам - соответственно - 
только обычные. 


Агі ("Графика") - содержит инфор¬ 
мацию о внешнем виде юнита. Позволяет 
изменить модель и иконку (выбор как из 
списка готовой графики, так и через тек¬ 
стовый путь — см. далее), цвет и оттенок 
(соотношение красного/зеленого/сине- 
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Важно не забыть выделить инженеру на¬ 
бор доступных для производства зданий, 
иначе грош цена такому "строителю 
коммунизма" 


го), масштаб модели, размер тени и 
кружка-выделителя, наклон при движе¬ 
нии, скорость проигрывания анимации, 
координаты точки вылета снаряда при 
стрельбе и т.д. 


но из зданий Нежити. Обладает вполне работо¬ 
способными наборами анимаций постройки 
(ВИН) и работы (Ѵ^огк), что для прочих ІеЙоѵег- 
зданий не характерно. Первоначально эта баш¬ 
ня использовалась для производства (ни за что 
не догадаетесь!) горгулий, но в процессе бета- 
тестирования выбыла из игры по соображени¬ 
ям баланса. 

Ьод Вгісіде 

(Ооосіас!$\Ьогс1аегоп5иттег\5+гисіи- 
ге$\Вгіс!деІ_од\ВгісІдеІ_од.тсіх) - бревен¬ 
чатый мост, очень похожий на свой ана¬ 
лог из ѴѴагСгаЙ I. Почему в третью часть 
игры он так и не пробился, остается загад¬ 
кой. 

АпсіепГ Ііддига* 

(РоосіасІ5\МогіН- 
гепсі\5ігисіиге5\ Апсі- 
епі2іддигаі\Апсіепі 
2іддигаЮ.тс1х) - неру- 
бианский зиккурат (сту¬ 
пенчатая пирамида), 
должен был пополнить 
собой список декораций 





Сііу ВиіІсЯіпд 

(Ооос)асІ5\Сі(у5саре\ 
$1гисіиге5\МогеСіІуВиіІсІіпд\ 
МогеСііуВиіІсІіпдО.тсіх) — це¬ 
лый набор всевозможных го¬ 
родских зданий (для просмот¬ 
ра дополнительных версий 
смените в названии 0 на лю¬ 
бое число от 0 до 4.). До ре¬ 
лиза не дотянули явно по при¬ 
чине низкого роіусоипі'а (да¬ 
же в антикварном ѴѴагНат- 
тег: йагк Отеп детализация 
была повыше), но это не по¬ 
мешает вам использовать из 
для "массовки" при изобра¬ 
жении крупного города. 



тайлсета ЫогНігепсІ. Что любопытно, на нем присутствует размет¬ 
ка цветов игрока, совершенно не типичная для нейтральных зда¬ 
ний. В архиве имеется два ва¬ 
рианта зиккурата, для полу¬ 
чения доступа ко второй вер¬ 
сии смените в названии 0 на 1. 


Ре5Ігоуег 5кіп #1 

(ОЬіесН\5раѵѵтос1еІ5\ипс1еасі\ІІпс!еасІВІоосІ\Ое$ігоу- 
ег.Ыр) - скин Ое$*гоуег'а (ранее известного как ВІаск ЗрНіпх). 



ѴѴѴѴѴІ/.ОАМЕЫАѴЮАТОК.Ки 
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ѴѴагСгаН III: ТІіе Ргогвп ТИгопе 


Представляет собой нечто среднее меж¬ 
ду "классическим" сфинксом из бета-вер¬ 
сии и финальным вариантом (с которого 
была удалена вся египетская атрибутика). 
Его можно назначить обычному 
Ое$ігоуег'у, импортировав в карту под на¬ 
званием ипіі$\ІІпсІеасІ\ОЬ5Ісііап5іа^ие\ 
ОезігоуегЫеѵл/.Ыр. 

йехігоуег 5кіп #2 

($НагесІМо-с1еІ5\Ое5*гоуег.Ыр) - еще 
один скин того же Резігоуег'а, на сей раз 
не имеющий ничего общего ни с первой, 
ни с второй, ни с промежуточной версия¬ 
ми. Обладает совершенной иной тексту¬ 
рой крыльев, а также изумрудной окан¬ 
товкой брони и украшений. Его также 
можно назначить обычному Эезігоуег'у 
при помощи вышеуказанного метода. 

Зкеіеіоп 5кіп 

(ІЛ\ѲІие5\5іпдІеРІауег\ІІпсІеас1СатраідпЗО\ 
Агтог5кеЫоп5кіпІісЬ.Ыр) - скин "киношного" 
скелета, который должен был присутствовать на 
заставочном экране кампании Нежити. 


СНоиІ $кіп 

(ІЛ\ОІие5\5іпдІеРІауег\ипс1еасіСатраідпЗО\ 
ѲЬоиІЗкіпѴ/НііеНапск.ЬІр) - скин не менее "ки¬ 
ношного" гуля, который также чуть было не попал 
на заставочный экран той же кампании. 








Рго$1 Ѵ/угт 5кіп 

(Ш\ОІие$\МаіпМепи\МаіпМе- 
пиЗс1_ехр\Рго5іМугт.Ыр) - скин раннего 
варианта Рго$* ѴѴугт'а (когда тот еще 
ползал по земле), теперь используется на 
заставочном экране ТРТ на модели мор¬ 
ского чудища. 


ОгеасІІогсІ 5кіп 

(ІІІ\0Іие$\5іпдІеРІауег\АІІіапсе_Ехр\ 
ВЕ__Агтог.Ыр) - скин "киношного" Огеасі- 
ІогсГа. Скорее всего, его сделали еще в 
начале разработки ТРТ "про запас" (воз¬ 
можно, для отдельной кампании, не под¬ 
властной Артасу нежити). Некоторые 
элементы этого скина использованы в мо¬ 
дели БреІІ Вгеакег'а на заставочном экра¬ 
не кампании Альянса. 


АгіНа$ Сопсері Аг* 

(ІЛ\ѲІие5\МаіпМепи\Маіп- 
МепиЗсІ_Веіа\АгіЬа5_Соп- 
серЮЗ.Ыр) - портрет дяденьки 
Артаса. Если приглядеться, он 
сильно отличается от того вариан¬ 
та, что был использован на облож¬ 
ке игры (другой оттенок кожи и 
волос, более злобное выражение 
лица, мешки под глазами и т.д.), 
зато больше похож на того Арта¬ 
са, что мы видели в самой игре. 



СотЬаІ ("Бой") - все, что связано с 
поведением юнита в бою. Позволяет из¬ 
менить тип и количество атак, графику и 
угол полета снаряда, объем наносимого 
урона, звук при попадании, радиус пора¬ 
жения, доступные для поражения цели и 
т.д. Каждый юнит имеет два типа атаки 
(АПаск 1 и АПаск 2), например, для воз¬ 
душных и наземных целей. Можно вы¬ 
ставить как одну атаку, так и обе одно¬ 
временно. Кроме того, эта секция содер¬ 
жит всю информацию о броне юнита 
(тип, количество, звук при ударе и т.д.). 

Едііог ("Редактор") - позволяет за¬ 
дать классификацию юнита в редакторе 
(является ли он "специальным", может 
ли быть размещен только на определен¬ 


ных тайлсетах и т.д.). Также позволяет 
определить, остаются ли на земле пред¬ 
меты после гибели юнита. 

Моѵетепі ("Перемещение") ~ вся ин¬ 
формация, касающаяся движения юни¬ 
та, т.е. тип перемещения, базовая ско¬ 
рость, скорость разворота, а также его 
приоритеты в отряде (влияют на постро¬ 
ение в формации). Типов перемещения 
насчитывается семь: попе (не может 
двигаться в принципе), / ооі (пешком), 
Ногзе (верхом на ездовом животном), / Іу 
(свободный полет), Ноѵег (левитация на 
малой высоте - как у волшебницы), / Іоаі 
(только по воде), атрЫЫоив (и по воде, и 
по суше). Для летающих юнитов можно 
дополнительно задать высоту полета. 


Главное - не забыть составить подробное описание предмета. А все остальное прило¬ 
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РаіНіпд ("Пути”) - все, что связано с 
размещением юнита относительно про¬ 
чих объектов. Для обычных войск можно 
установить только размеры, для зданий 
же можно дополнительно выставить 
требования и ограничения на размеще¬ 
ние (например, здания нежити могут 
быть размещены только на Ыі^Ы’е), а 
также тип здания в схеме действия АІ 
(обычное здание, здание по производст¬ 
ву юнитов, таунхолл или источник ре¬ 
сурсов). 

Зоипсі ("Звук") - звуки, закреплен¬ 
ные за юнитом. Сюда относится инфор¬ 
мация о голосовых репликах юнита (вы¬ 
бирается из списка готовых наборов), а 
также звуковое сопровождение переме¬ 
щения или постройки. 


Зіаі$ ("Характеристики") ~ как не¬ 
трудно догадаться, сюда свалены все 
тактико-технические характеристики 
юнита, например, количество здоровья и 
маны, темп и тип регенерации (только 
днем, только на В1і§ЬСе и т.п.), цена в зо¬ 
лоте и древесине, время, затрачиваемое 
на обучение, стоимость ремонта, радиус 
обзора днем и ночью, тип юнита (здание, 
нежить, работник, механический юнит). 
раса, к которой он принадлежит, и т.д. 


ТесНігее ("Технологии") - положение 
юнита по отношению к существующим 


Философский камень готов к действию — 
кликаем на одном из предметов в инвен¬ 


таре и... 
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ИагСгаІі III: ТІіе Ргогвп ТІігопв 


зресійь /5ТНЯТЕБУ 


технологиям. Позволяет установить, ка¬ 
кие апгрейды используются юнитом, ка¬ 
кие здания необходимы для его построй¬ 
ки, а также (в случае со зданием) юниты 
и предметы, которые оно (здание) произ¬ 
водит. 

Техі ("Текст”) - название юнита, 
текстовые подсказки и его описание, а 
также "горячая клавиша", которая ему 
соответствует. Внимание! Для выделе¬ 
ния "горячей клавиши" в самом названии 
юнита необходимо оформить нужную 
букву следующим образом: |сШіссО 
( )буква\г (т.е. Тгаіп Еооітап с выделенной 
буквой Е на самом деле пишется как 
Тгаіп |сСШсс00Р|гоо1тап). 

Итак, приступим к созданию нового 
юнита, как мы уже договорились, в на¬ 
шем примере это будет Віоосі ЕИ 
Епфпеег (или эльфийский инженер - 
кому что ближе). В данном случае проще 
всего взять за основу уже существующе¬ 
го одноименного юнита. Первым делом 
просто-напросто копируем его через 
правую клавишу мыши и сору&разіе 
как вариант, можно выбрать прототип 
юнита через меню Еііе). Наш инженер 
появился в самом конце списка юнитов в 
разделе Сизіот Ппііз. Выделяем его и 
убираем флажки сатраі^п и зресіаі в 
секции Едііог ("Редактор"), это переве¬ 
дет его в ранг простых юнитов, доступ¬ 
ных в мультиплеере. Затем изменяем его 
характеристики в секции Зіаіз ("Харак¬ 
теристики") - допустим, чуть-чуть по¬ 
высим показатель здоровья (дабы он не 
уподоблялся дохленьким пейзанам). 
Также имеет смысл зайти в секцию 
ТесНігее ("Технологии") и добавить ему 
возможность постройки особых зданий, 
к примеру, оборонных башен с секретно¬ 
го уровня ТЬе Сгоззіп^ (все они также 
доступны в редакторе). Для соблюдения 
баланса зарулим в секцию АЫІіііез 
Способности") и лишим инженера спо¬ 
собности добывать золото и лес; таким 
образом мы получаем "продвинутого" 
строителя, специализирующегося на ре¬ 
монте и постройке оборонных конструк¬ 
ций особой мощности. Напоследок оста¬ 
лось придать нашему инженеру уни¬ 
кальный внешний вид: заходим в секцию 
Агі ("Графика") и в графе Мосіеі Еііе 
Файл модели") выбираем строчку 
Сизіот ("Особая”), где вводим ипіІз\сгіІ- 


Іегз\Ъ1оос1е1і:реазапІ\Ыоосіе11реа5ап1.тс1 
х. Теперь наш юнит может похвастаться 
ранее не использованной в игре моделью; 
первоначально она как раз предназнача¬ 
лась для работника Эльфов Крови, но в 
финальную версию так и не вошла, хотя 
в архиве осталась. Вообще, подобного ро¬ 
да "секретных" моделей и скинов в 
ѴѴагСгаІІ III - пруд пруди, полный спи¬ 
сок с комментариями см. на близлежа¬ 
щей врезке. 

Иетз ("Предметы ") 

В этом разделе содержится инфор¬ 
мация о разного рода полезных предме¬ 
тах. Характеристик у них не так много, 
как у юнитов, но какие есть - все перед 
вами. 

АЫІіііез ("Способности") - способно¬ 
сти, которыми обладает предмет (напри¬ 
мер, лечение или усиление брони), выби¬ 
раются из списка. Можно также наде¬ 
лять предметы способностями юнитов (и 
наоборот, кстати), но при этом возможна 
некорректная работа. 

Агі ("Графика") ~ как и в случае с 
юнитами, в этой секции можно изменить 
внешний вид предмета, т.е. модель (кото¬ 
рая соответствует лежащему на земле 
предмету), масштаб модели, цвет и отте¬ 
нок, а также иконку для инвентаря. 

СотЬаі ("Бой") - т.к. непосредственно 
в бою предмет участвовать не умеет, в 
этой секции можно лишь установить ма¬ 
териал предмета (дерево, металл и т.п.), 
чтобы определить, как он реагирует на 
удар. 

Зіаіз ("Характеристики ") - позво¬ 
ляет изменить характеристики предме¬ 
та, например, какого он уровня, можно 
ли положить его на землю или продать, 
сколько предметов такого типа может 
одновременно находиться в магазине, а 
также частоту, с которой этот предмет 
появляется в ассортименте магазина. 

Техі ("Текст") - название предмета, 
текстовые подсказки и его описание, а 
также "горячая клавиша", которая ему 
соответствует. 

Как и обещалось выше, мы сейчас 
введем в игру небезызвестный РЬіІозо- 


Прошу обратить внимание — под действием философского камня предметы в правой 
колонке превратились в зелья и свитки, а предметы в левой колонке ни во что превра¬ 
щаться не хотят, потому что они уникальные 



ТаІІБтап оР Еѵаііоп 

@200 

Огор ііет оп 5Нор іо ьсІІ 

СаііБеь аПаскв а§ат$1 гЬе ѵѵеагег Іо 
тІ55 Б% оР (Не Ріте. 

Эое5 пог 5 Іаск чѵііЬ Еѵаъіоп. ог Огипкеп 
Вгаѵѵіег. 


ІсѵеІ I Моитліп Кіпд 


А^ІІІіу. 

Іп«еІІІ§епсе 


Агтог 




рЪег’з Зіопе (философский камень) - 
уникальный артефакт, способный пре¬ 
вращать один предмет в другой. Перво¬ 
начально этот камушек должен был по¬ 
явиться именно в ТЕТ, но незадолго до 
релиза его убрали из игры по соображе¬ 
ниям баланса. Ну да ладно, нам пред¬ 
ставления разработчиков о балансе - не 
указ, посему приступим к делу. Как и в 
случае с юнитами, за основу мы возьмем 
один из оригинальных предметов, пусть 
это будет Кеіеп’з Эа^ег о і Езсаре (он 
как раз относится к классу артефактов, 
да и по уровню и цене вполне соответст¬ 
вует). В секции Ап ("Графика") зададим 
ему иконку от ВІоосІІеаіЬег’з Неагі (из¬ 
начально эта иконка принадлежала как 
раз РЬіІозорЬег’з Зіопе), а в секции 
АЫІіііез ("Способности") установим спо¬ 
собность Капдот Пет ("Случайный 
предмет") - это как раз та самая скры¬ 
тая способность по превращению одного 
предмета в другой. Осталось только из¬ 
менить название и описание в секции 
Техі ("Текст"), и наш философский ка¬ 
мушек готов к использованию! 

ОеаІгисІіЫеа 

("Разрушаемые объекты") 

Здесь находится информация об ин- 
терактивных декорациях, которые мож¬ 
но разрушить или еще как-либо на них 
воздействовать. Помимо непосредствен¬ 
но разрушаемых объектов (дверей, стен 
и т.п.), к этой категории относятся блоки¬ 
раторы движения и обзора, а также мос¬ 
ты, лестницы и лифты-платформы. 


АП ("Графика") - в этой секции мож¬ 
но отредактировать данные о внешнем 
вид объекта, т.е. модель и его масштаб, 
цвет и оттенок, видимость в тумане и на 
мини-карте, максимальный угол накло¬ 
на на неровной поверхности и высоту пе¬ 
редвижения юнитов по нему (для мостов 
и т.п.). Также здесь можно установить 
фиксацию поворота (строго под прямым 
углом или как душе угодно). 


СотЬаі ("Бой") - информация о мате¬ 
риале предмета и типе цели при атаке 
(например, мост или дерево). 


Есіііог ("Редактор") - позволяет за¬ 
дать классификацию объекта в редакто¬ 
ре (минимальный и максимальный мас¬ 
штаб, наличие разрушенного варианта в 
списке выбора, может ли объект быть 
размещен только на определенных тайл- 
сетах и т.д.). Также здесь можно занести 
объект в список "избранных" (Изег- 
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ЗресШесІ Ьізі), чтобы не тратить попусту 
время, ища его в основном списке. 

РаіНіпд Г Пути ') - позволяет ука¬ 
зать, могут ли юниты ходить по этому 
объекту. 

8оип& ("Звук") - звук, соответствую¬ 
щий разрушаемому объекту при его 
уничтожении. 

Зіаіз ("Характеристики ") - харак¬ 
теристики разрушаемого объекта, т.е. 
его прочность в хитпойнтах, время на по¬ 
стройку, а также стоимость ремонта в 
золоте и древесине (да-да, разрушаемые 
объекты можно ремонтировать, как и 
обычные здания). 

Техі ("Текст") - название разрушае¬ 
мого объекта и его суффикс в редакторе, 


поясняющий отличия от других объек¬ 
тов этого типа (например, "Зіопе \Ѵа11 
(Біа&опаі 1)" - первый вариант диаго¬ 
нальной каменной стены). 

В качестве практической иллюстра¬ 
ции к этому разделу создадим новый 
объект - бревенчатый мост. За графикой 
дело не станет - еще с диких тестовых 
времен в потрохах игры сохранилась не¬ 
использованная модель именно такого 
мостика (см. врезку). В плане размерных 
характеристик за основу возьмем гори¬ 
зонтальный каменный мост (ЗНогТ Зіопе 
Вгісі^е (Ногігопіаі)). Зададим ему ту са¬ 
мую "секретную" модель: заходим в сек¬ 
цию Агі ("Графика") и в графе Мосіеі Гііе 
("Файл модели") выбираем строчку 
Сизіот ("Особая"), где вводим 
ОоосіасІ5\ЬогсіаегопЗиттег\Зігис^иге5\ 
ВгісІ0еЬо§\Вгісі§еЬо§.тс11. Остальное 


ШагСгаіі III: ТІіе Ргагвп Шопе 



(название, суффикс в редакторе и т.п.) - 
дело техники. 

Пооііаіія ("Декорации") 

Декорации - они и есть декорации. 
Статуи, скалы, развалины, мелкая рас¬ 
тительность, разнообразные спецэф¬ 
фекты вроде фонтанов огня или разря¬ 
дов молний — все эти объекты относятся 
к одной категории и служат лишь для 
украшения карты. Посему и параметров 
у них сравнительно немного: 

Агі ("Графика") - как и в случае с 
разрушаемыми объектами, в этой сек¬ 
ции можно отредактировать данные о 
внешнем виде объекта, т.е. модель и ее 
масштаб, цвет, оттенок и количество ва¬ 
риантов, видимость и отображение ани¬ 
мации в тумане и на мини-карте, макси¬ 
мальный угол наклона, а также фикса¬ 
цию поворота. Необходимо отметить, что 
декораций одного вида может быть не¬ 
сколько вариантов (до десяти), поэтому 
при назначении объекту с несколькими 
вариантами изображения (например, 
скале) модели с одним вариантом не за¬ 
будьте уменьшить число в графе 
Ѵагіаііопз ("Варианты"). Также не за¬ 
будьте, что сведения о цветовом оттенке 
модели задаются отдельно для каждого 
варианта. 

Ейііог ("Редактор") - позволяет за¬ 
дать классификацию декорации в редак- 


и, Ш Те дожил до тёши, шщ // 


Не все знают о том, что многие юниты из ТРТ на стадии бета- 
версии обладали совершенно другими игровыми моделями, ко¬ 
торые ближе к релизу были серьезно изменены или вообще за¬ 
резаны. К счастью, все "покойнички” не столь давно были благо¬ 
получно извлечены из братской могилы тря-архива беты, отка¬ 
чаны и приведены в вполне боеспособный вид. Вот полный спи¬ 
сок всех реанимированных пациентов: 


Аѵаіаг оі Ѵепдеапсе 

На стадии беты принцип появления на свет это¬ 
го товарища был принципиально иным: Аватар 
Отмщения мог быть вызван только при наличии в 
округе павших дружественных воинов, и его 
мощь была пропорциональна их количеству. Но 
если изменение механики вызова Аватара еще 
поддается объяснению, то замену великолепней¬ 
шей исходной модели (взгляните на скриншот - 
мерцающий крылатый демон, причем явно женского пола... Кра¬ 
савица!) на затемненную версию обычной Ѵ/агсІеп нельзя ни по¬ 
нять, ни простить. Странные все-таки люди, эти Близзарды". 




ВаШезЫр 

В первоначальном виде линкор мог похвас¬ 
таться сомнительными красными (синими, зе¬ 
леными, розовыми — в общем, под цвет игро¬ 
ка) парусами, а также стилизованными львины¬ 
ми головами на верхушках мачт (там, где вооб- 
ще-то полагается быть вороньим гнездам"). 
Честно говоря, вот тут мы имеем дело с ред¬ 


ким случаем, когда оригинальный вариант получился ощутимо ху¬ 
же финального. 


■ • 


л» 

«г -ГГѵ 

' ' = 


ОЬ$ісІіап БіаНіе и ВІаск БрНіпх 

О том, что черного сфинкса переиме¬ 
новали в Эе$Ігоуег (предположительно, из- 
за конфликта с Оатез Ѵ\/огк$Ьор) и лишили 
всех псевдоегипетских украшений, мы уже 
писали. Стоит только от¬ 
метить, что в первона- ^ 
чальном виде детализа¬ 
ция зверушки была все-таки на порядок выше - 
к примеру, в форме ОЬзісІіап Біаіие под пьеде¬ 
сталом можно было четко различить некое по¬ 
добие антигравитационного поля (которое в 
финальном варианте отсутствует), да и текс- 
турка в исходном виде была на порядок симпа¬ 
тичнее. 


Щ \ѵ 



Іг, 




% 


СЬаоБ Мигіос 

Очевидно, ранний вариант Миг'диГа. Нельзя 
сказать, чтобы эта моделька была особо красивой, 
но все-таки мы бы не очень обиделись, если бы в 
финальном варианте ее оставили. Хорошей рыбки 
должно быть много. 


ВІоосі ЕИ РеБІгоуег 

Все помнят четвертую миссию за нежить в ТРТ? Напоминаю, 
что по какому-то недоразумению Эльфы Крови там используют 
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Судя по выражению лица, гном представил себе, что с ним будет, если он навернется с 
этой пирамиды... 


торе (минимальный и максимальный 
масштаб, может ли декорация быть раз¬ 
мещена только на определенных тайлсе- 
тах и т.д.). Также здесь можно занести 
декорацию в список "избранных” (ІТзег- 
ЗресШесІ Ьізі). 

РаіКіпд {"Пути”) - позволяет ука¬ 
зать, могут ли юниты ходить по этой де¬ 
корации. 

Зоипд С Звук”) - звук, соответствую¬ 
щий декорации. 

Техі {"Текст”) - название декорации 
и ее суффикс в редакторе. 

Создадим новую декорацию - неру- 
бианский зиккурат. За основу возьмем 
склеп (Сгурі) и вышеуказанным спосо¬ 
бом зададим ему новую модель - 
БоосІасІ5\КогіЬгеп<3\Зігис1иге5\Апсіеп1; 
2і§б ига ^\Апсіепі2і§§игаі0.тс1х. Для 


разнообразия (а также для правильного 
отображения масштабов) зайдем в сек¬ 
цию Есіііог ("Редактор”) и установим 
Махітит Зсаіе ("Максимальный раз¬ 
мер") на 10. Результат - налицо, смотри¬ 
те скриншоты. Единственное "но" - раз¬ 
меры самой декорации останутся неиз¬ 
менными (т.е. юниты смогут беспрепят¬ 
ственно проходить через бОльшую часть 
пирамиды в увеличенном варианте), по¬ 
этому либо берите за основу более круп¬ 
ный объект (например, \Ѵог1с1 Тгее), либо 
же в редакторе окружите модель по пе¬ 
риметру блокираторами движения. 

АЬіІІІівз | "Способности"] 

Заклинания и прочие особые свойст¬ 
ва, от геройских скиллов до банальной 
возможности добычи золота, - все они 
попадают под категорию "способности". 
Характеристик у них - вагон и малень¬ 
кая тележка: 


Лгі ("Графика”) - содержит инфор¬ 
мацию о графической составляющей за¬ 
клинания. Помимо уже известных мани¬ 
пуляций с иконками, здесь можно уста¬ 
новить модели "снаряда" (например, ог¬ 
ненный шар для РігеЬоІІ) и спецэффек¬ 
ты, возникающие при применении спо¬ 
собности. Необходимо отметить, что да¬ 
леко не всем заклинаниям можно уста¬ 
новить графику "снаряда" (точнее, уста- 
новить-то ее можно, но в игре она отоб¬ 
ражаться не будет). Более того, в случае 
с заклинаниями-усилителями (ВІоосПизІ, 
Егозі Агтог и т.д.) изменить внешние 
эффекты, отображаемые на усиленном 
юните (к примеру, ледяная сфера от 
Ргозі Агтог), средствами ОЬцесІ Есіііог’а 
невозможно. Увы. 

Эаіа ("Данные”) - содержит уни¬ 
кальную информацию, касающуюся 
только этой конкретной способности. Для 
зитшоп-заклинаний здесь указывается 
тип вызываемого юнита, для усилите¬ 
лей - объем прироста брони/урона/здо¬ 
ровья и т.д. В случае с "геройскими" (про¬ 
качиваемыми) способностями каждая 
характеристика содержит не одно, а не¬ 
сколько значений - по числу уровней. 

Зоипд ("Звук”) - звук, раздающийся 
как при одинарном применении, так и 
при длительном эффекте (для сЬаппеІ- 
заклинания и т.п.). Как и в случае с гра¬ 
фикой, изменения в этой графе зачастую 
игнорируются непосредственно в игре 
(очевидно, это связано с тем, что у мно¬ 
гих эффектов заклинаний данные о зву¬ 
ке прописаны в самой структуре модели 
и изменению через О^есі Есіііог не под¬ 
лежат). 

(”Характеристики ") - число¬ 
вые характеристики способности. В от¬ 
личие от секции Эаіа ("Данные"), ука¬ 
занная здесь информация содержит об¬ 
щие для всех заклинаний поля - радиус 


корабли своих ночных сородичей, которые 
смотрятся абсолютно не в тему. Так вот, 
единственная причина этого недоразуме¬ 
ния - помутнение рассудка (иначе не ска¬ 
жешь) неких товарищей из ВІігіагсІ, кото¬ 
рые при наличии еще в бета-версии игре 
превосходной модели эльфийского эсмин¬ 
ца (очень похожего, кстати, на свой аналог 
из ѴѴагСгаЙ II) в раскраске Эльфов Крови, 
поленились использовать ее в окончатель¬ 
ной версии. Обидно, модель действительно выше всяческих по¬ 
хвал. 


> 


способностей). Его проанонсировали для 
ТРТ, но в сильно измененном варианте (в ча¬ 
стности, с новым набором скиллов, а также 
со здоровенной маской на физиономии) - 
таким он и появился в бета-версии. Наконец, 




4 

* ас 




уже по завершению бета-тестирования, 

"Близзарды", судя по всему, плюнули на все 
нововведения и вернули Охотнику старую 
модель двухлетней давности, которой он и 

щеголяет в релизе. Но модель из беты сохранилась, и никто не 
помешает вернуть ее в игру, чтобы сравнить оба варианта 5НасІо\л/ 
Нипіег'а в действии. 


А 






Рапсіагеп Вгеѵѵтахіег 
Панды в ѴѴагСгаК III - отдельная тема. К 
примеру, в своем первоначальном виде 
Рапсіагеп Вгеѵѵтазіег был стилизован под 
японца — кимоно, нагината, рогатый саму¬ 
райский шлем... А вот в релизе он больше 
походит на китайца - бамбуковый посох, ха¬ 
рактерная одежда и шляпа... Как предполо¬ 
жил наш мудрый Выпускающий, такие перемены связаны с тем, 
что ниша японцев в ѴѴагСгаК уже занята орками (чего стоит тот 
же Віасіетазіег, зеленокожий полуниндзя, полусамурай). 

ЗНасІоѵѵ Нипіег 

Про несчастного Охотника-за-тенью вообще сложилась целая 
легенда. Сначала он позиционировался как один из героев в ори¬ 
гинальном ѴѴагСгаК III. Потом его убрали, причем уже на "финиш¬ 
ной прямой" (была закончена модель, озвучка и большая часть 



Тгап$рог1 5Нір 

Транспортный кораблик в своем первоначаль¬ 
ном варианте отличался высоким уровнем детали¬ 
зации как текстуры, так и собственно модели. За¬ 
чем понадобилось заменять такую симпатичную 
лодочку на ту лоханку, что ужаснула нас в рели¬ 
зе, — не понятно. Впрочем, "Близзардам”, как все- 


ч гда,виднее. 


Все эти модели были собраны фанатами в ТРТ Веіа Раск, кото¬ 
рый можно скачать вот здесь: НіІр://(іІе$.\л/сЗсагпраідп$.сот/ 
тос1еІ5/ѵѵагЗхЬеІараск_1 .0.гаг. А вот по адресу Ыір://1іІе$. 
\л/сЗсатраідп$.сот/тосІеІ5/ѵѵагЗЬеІараск_1 .0.гаг лежит подбор¬ 
ка моделей и текстур из бета-версии оригинального ѴѴагСгаК III - 
правда, ничего экстраординарного там нет (в основном иконки и 
эффекты от заклинаний). Разумеется, оба этих набора вы найде¬ 
те на нашем диске. 


ѴѴѴѴѴѴ . 6 АМЕ N А ѴІ6 АТОК. ІШ 
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ѴѴагСгаИ III: ТІіе Ргогвп ТІігопе 



І_а5($ 60 зесопсіз 


І$еа1 оі Р.огесііоп 


Кеяшгез: 

- $еаІ оР РгоГесйоп 


Іпсгеа^еь а Саг^еі ГгіепсІІу ьНисОігеБ 
сіатасе Ьу Ю% апсі агтог Ьу 5. 


V 


действия способности, время на ее возоб¬ 
новление, время на ее применение, коли¬ 
чество маны, которое требуется для ее 
использования, а также типы целей, на 
которые она воздействует. Именно здесь 
можно установить тип способности 
(обычная, только для героев или только 
для предметов; возможны комбинации). 
При выборе "геройского" типа появится 
возможность выставить максимальное 
количество уровней для заклинания (в 
этом случае каждая характеристика ав¬ 
томатически будет содержать несколько 
значений - по числу уровней). 


Тескігее ("Технологии”) - информа¬ 
ция о том, какие апгрейды требуются 
для применения способности. В случае с 
"геройскими" способностями здесь так¬ 
же указывается уровень развития героя, 
необходимый для получения этого за¬ 
клинания. 


Техі ("Текст”) - текст, сопровождаю¬ 
щий способность - ее название, всплыва¬ 
ющие над ней подсказки, описание и на¬ 
значенную для нее "горячую клавишу". 

Вернемся к нашему инженеру. Ко¬ 
нечно, и в исходном виде он вполне не¬ 
плох для "новичка", но для полноты кар¬ 
тины все же имеет смысл выделить ему 
новую способность - к примеру, Зеаі оі 
Ргоіесііоп, значительно усиливающую 
защиту отдельно взятого здания на не¬ 
который отрезок времени. За основу это¬ 
го заклинания возьмем Іппег Ріге. В сек¬ 
ции Агі ("Графика") изменим иконку и ее 
место на панели приказов, а в секции 
Зоипд ("Звук") - озвучку. Также загля¬ 
нем в секции Оаіа ("Данные") и Зіаіз 
(”Характеристики ") - там содержатся 
все ключевые свойства заклинания. Сде¬ 
лаем так, чтобы оно действовало только 
на дружественные здания (пункт Тагдеіз 
АІІоюесі - допустимые цели), не требо¬ 
вало маны (Мапа Созі - стоимость в 
мане), зато перезаряжалось довольно 
долго (СооШоюп - перезарядка). Ну и из¬ 
менения в секции Техі ("Текст”) - само 
собой разумеется, ведь не может же но¬ 
вое заклинание называться по-старому. 
Вот и все, не забудьте только вернуться 
в раздел Ііпііз ("Войска”) и произвести 
соответствующие изменения в секции 
АЫІіІіез ("Способности”) у юнита, кото¬ 



рому предстоит пользоваться этим за¬ 
клинанием (в нашем случае - инженера). 

Іірдгаііез ("Улучшения"] 

Сюда, как несложно догадаться, от¬ 
носятся разнообразные апгрейды, про¬ 
водимые в соответствующих зданиях 
для улучшения качеств юнитов или ак¬ 
тивации ранее недоступных заклинаний. 
Информация об апгрейдах имеет непо¬ 
средственное отношение к способностям, 
так что оба эти раздела тесно связаны 
между собой. 

Агі ("Графика") ~ в отличие от пре¬ 
дыдущих разделов, здесь можно изме¬ 
нить только вид иконки, соответствую¬ 
щей апгрейду, и ее место на панели при¬ 
казов. Нередко содержит несколько зна¬ 
чений - по числу уровней апгрейда. 

Оаіа ("Данные”) - позволяет изме¬ 
нить игровой эффект от апгрейда. На вы¬ 
бор предоставляется около трех десят¬ 
ков типов эффектов (усиление атаки или 


брони, активация ранее скрытой способ¬ 
ности, увеличение дальнобойности и т.д.). 
После выбора типа нужно указать ин¬ 
формацию, касающуюся только этого 
конкретного эффекта. Информация за¬ 
висит от типа эффекта: для усиления 
атаки это будет числовое значение, а для 
активации способности - название этой 
самой способности. Можно задать одно¬ 
му апгрейду несколько эффектов сразу. 

Зіаіз ("Характеристики”) - число¬ 
вые характеристики апгрейда - его стои¬ 
мость в золоте и древесине, количество 
уровней, время, в течение которого про¬ 
исходит его исследование и т.п. Также 
иногда содержит несколько значений, по 
числу уровней апгрейда. 

Тескігее ("Технологии”) - указать, ка¬ 
кие здания или другие апгрейды требу¬ 
ются для исследования данного апгрей¬ 
да. Содержит, как правило, несколько 
значений, по числу уровней апгрейда. 


От количества характеристик глаза разбегаются 
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Вот теперь 


можно. Итак, 5еаІ о! Ргоіесііоп в действии 


Техі ("Текст") - изменить текст, со¬ 
провождающий улучшение, например, 
его название, всплывающую над ним 
подсказку и описание. Также содержит 
несколько значений, по числу (не пове¬ 
рите!) уровней апгрейда. 

Сделаем так, чтобы вышеупомяну¬ 
тая способность Зеаі о? Ргоіесііоп была 
доступна только после проведения соот¬ 
ветствующего апгрейда. Создадим но¬ 
вый апгрейд на основе, к примеру, всем 


известного С1ои<± Как изменять текст и 
иконку - вы уже знаете. Теперь самое 
главное - связать апгрейд с существую¬ 
щими юнитами и заклинаниями. Захо¬ 
дим в раздел Ѵпіів ("Войска"), выбираем 
Тоюп Наіі ("Ратушу") и в секции 
ТесЫгее ("Технологии") добавляем наш 
апгрейд в графу НезеагсНез АѵаіІаЫе 
("Доступные исследования"). Затем 
идем в раздел АЫІіііез ("Способности") и 
в той же секции ТесЫгее ("Технологии") 
прописываем нужный апгрейд в графе 
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...результат — налицо 


Кедиігетепіа ("Требования"). Все, теперь 
наш инженер со всеми своими способно¬ 
стями наконец-то обрел законченный 
вид. 

Часть вторая 

Игры разума 

Создать новый юнит и снабдить его 
новыми способностями - это только по¬ 
ловина дела. Нужно еще научить ком¬ 
пьютер использовать "новичка" в бою 
(если, конечно, ваша конверсия не ори¬ 
ентирована исключительно на мульти¬ 
плеер). Для этой благородной цели в но¬ 
вой версии \Ѵог1сі Есіііог’а существует 
встроенный АІ Едііог ("Редактор ИИ"), 
который позволяет настроить ход мыс¬ 
лей "электронного болвана" в соответст¬ 
вии с собственными требованиями. Ну¬ 
жен "мальчик для битья", еле-еле справ¬ 
ляющийся с обороной собственной базы? 
Пожалуйста! Хотите "папский" АІ, кото¬ 
рый не оставит ни единого шанса даже 
опытному игроку? Это будет посложнее, 
но тоже вполне реально. Впрочем, чтобы 
жизнь медом не казалась, к АІ Есіііог 



НА ЗАМЕТКУ 


Новая версия ѴѴогісІ Есіііог'а содержит ряд полезняшек и для 
тех, кто не собирается связываться с разработкой конверсий, а 
использует редактор по прямому назначению - для рисования 
карт. 


Во-первых, одним из главных нововведений можно считать 
появление полноценного редактора кампаний — Сатраідп Есіііог. 
Он позволяет объединить несколько карт в почти полноценную 
кампанию, с "фирменным" меню и фоновым экраном, уровнями 
сложности и тому подобными вкусностями. Более того, он 
позволяет импортировать дополнительные файлы (к примеру, 
скины или озвучку) сразу в архив кампании, чтобы не забивать 
этим добром каждую карту. Точно так же можно создать общие 
для всех карт параметры юнитов, героев и т.п. Интерфейс 
Сатраідп Есіііог'а весьма прост в освоении и посему подробно 
рассматриваться здесь не будет. 

Во-вторых, появились дополнительные опции при определении 
параметров карты через меню Бсепагіо => Мар Ргорегііез 
("Сценарий" => "Параметры карты"). Теперь можно установить 
оттенок воды, установленную по умолчанию текстуру неба, 
погодные условия, цветной туман и т.п. Кроме того, через меню 
АсіѵапсесІ ("Дополнительно") теперь позволяется заменять один 
тип декораций или ландшафта на другой, изменять игровые 
постоянные вроде иркеер’а или времени смены дня и ночи, а 
также просматривать всю карту целиком. 

В-третьих, создатели ѴѴогІсі Есіііог' а обнародовали полный 
список "горячих клавиш" на ЫитРасІ, позволяющих 
манипулировать объектами и декорациями как душе угодно - 
вращать, поднимать и опускать, размещать поверх друг друга и 
т.д. Эти функции нигде не продублированы, в меню не отражены, 
и до выхода ТРТ о них знали только сами разработчики да горстка 
"продвинутых" фанатов. Теперь же этот список перед вами - 
пользуйтесь на здоровье. Только не забудьте, что для активации 
ЫитРасІ-клавиш нужно сперва включить Ыит1.оск. 



Манипуляции с 
настройками 
карты иногда 
приводят к 
весьма 

психоделичным 

результатам 
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Используя "скрытые" ЫитРасІ-клавиши, 




можно создавать такие вот сложные 


конструкции из сіоосіасі'ов 


Стрелки на ЫитРасІ — передвижение объекта вправо-влево-вверх- 
• вниз и по диагонали; 

СігІ + стрелки на ЫитРасІ - передвижение объекта вправо-влево- 
вверх-вниз и по диагонали без учета границ (т.е. один объект может 
; как угодно пересекаться с другим), относится только к декорациям; 

/ - вращение объекта против часовой стрелки; 

I * - вращение объекта по часовой стрелке; 

+ - пропорциональное увеличение объекта (эта и последующие 
операции относятся только к декорациям); 

- - пропорциональное уменьшение объекта; 

Ноте - увеличение объекта по осям ХУ; 

ЕпсІ - уменьшение объекта по осям XV; 

РадеІІр - увеличение объекта по оси 2; 

РадеОоѵ/п - уменьшение объекта по оси 2; 

СИ + РадеІІр - перемещение объекта вверх по оси 2; 

СігІ + РадеОо\лт - перемещение объекта вниз по оси 2. 
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имеются две серьезные претензии. Во- 
первых, он не позволяет базировать свой 
скрипт на одном из исходных, приходит¬ 
ся либо брать за основу то, что дают 
(примитивнейший скрипт, годный толь¬ 
ко на создание полудюжины крестьян), 
либо начинать все с нуля. Во-вторых, АІ 
Есіііог сжирает совершенно чудовищное 
количество ресурсов "Винды" (больше, 
чем все прочие модули \Ѵог1сі Есіііог’а 
вместе взятые), вплоть до того, что мно¬ 
гие программы отказываются запус¬ 
каться параллельно с ним. Делайте вы¬ 
воды. 

АІ Есіііог состоит из пяти разделов: 
Сепегаі ("Основные параметры "), Негоез 
("Герои”), ВиіЫіпд ("Строительство”), 
Аііаскіпд ("Нападение”) и Тезі Соп/іди - 
гаііоп ("Проверка конфигурации”). Рас¬ 
сказываем по порядку: 

БвпвгаІ ("Основные параметры") 

Здесь содержатся главные установ¬ 
ки, определяющие поведение АІ. 

Нате ("Название") - название со¬ 
зданного вами искусственного интеллек¬ 
та. 

Пасе ("Раса") - выбор расы, для кото¬ 
рой вы создаете АІ. Вы можете выбрать 
нестандартную расу (сизіот): это позво¬ 
лит использовать нестандартные войска, 
способности и исследования (только не 
забудьте импортировать в редактор 
нужные вам нестандартные данные). 
Также выбор нестандартной расы позво¬ 
ляет АІ использовать в бою "именных" 
героев (Артаса, Тралла, Джайну и про¬ 
чих), а также "специальные" юниты, не 
доступные в мультиплеере. 

Зеі Ріауег Иате ("Имя игрока”) - при 
включенном параметре установленное 
выше название АІ будет фигурировать в 
качестве имени соответствующего игро¬ 
ка. 

Меіее ("Сражение") - позволяет АІ 
более четко координировать свои дейст¬ 
вия с игроками-союзниками. Обычно ис¬ 


пользуется для игры в режиме Меіее 
("сражения”). 

Капдот Раікз ("Случайные пути") - 
позволяет АІ выбирать различные на¬ 
правления для атаки. 

Тагдеі Негоез ("Цель - герои") - при 
включенном параметре войска под уп¬ 
равлением АІ будут в первую очередь 
атаковать вражеских героев. 

Кераіг Зігисіигез ("Ремонт зданий ") 
- при включенном параметре работники 
АІ будут автоматически чинить здания, 
нуждающиеся в ремонте. 

Негоез Пее ("Бегство героев") - при 
включенном параметре герои АІ будут 
стараться покинуть поле боя в случае, 
если они получили серьезные поврежде¬ 
ния либо утратили способность атако¬ 
вать (например, будучи под действием 
негативного заклинания). 


Нпііз Пее ("Бегство войск") - при 
включенном параметре все войска АІ 
(кроме героев) будут стараться покинуть 
поле боя при вышеописанных условиях. 

Сгоирз Пее ("Бегство отрядов") - 
при включенном параметре атакующие 
отряды АІ будут стараться покинуть по¬ 
ле боя при вышеописанных условиях. 

Наѵе N 0 Мегсу ("Без пощады") - при 
включенном параметре АІ значительно 
усиливает давление на ослабленного ли¬ 
бо находящегося в невыгодном положе¬ 
нии противника. Такой тип атаки отно¬ 
сится к приоритету Епету - Ма^ог 
Аззаиіі ("Враг - главный удар"). 

Ідпоге Іщигед ("Без поврежденных") 
- при включенном параметре в атакую¬ 
щий отряд АІ не будут включены войска, 
получившие более 50% повреждений. 

Кетоѵе Іщигед ("Увольнение") - при 
включенном параметре поврежденные 
войска АІ будут периодически отправ¬ 
ляться в лагерь (или к целебному источ¬ 
нику) для восстановления здоровья. 

Таке Ііетз ("Взять предметы") - при 
включенном параметре герои АІ будут 
пытаться подбирать все полезные пред¬ 
меты на своем пути. 

Виу Ііетз ("Покупать предметы") - 
при включенном параметре герои АІ бу¬ 
дут покупать полезные предметы в спе¬ 
циальных зданиях. 

Зіогѵ Нагѵезііпд ("Замедлить сбор") - 
при включенном параметре работники 
АІ будут собирать только по одной еди¬ 
нице дерева и золота за одну ходку. Это 
параметр применяется, если нужно зна¬ 
чительно ухудшить экономическое по¬ 
ложение АІ. 

АІІогѵ Ноте СНапдез ("Смена основ¬ 
ного лагеря") - при включенном парамет¬ 
ре АІ сможет выбрать другое месторас¬ 
положение основной базы, где будут со- 


Осчастливить юнита новой моделью — пара пустяков, была бы только новая модель 
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ШагСгаК III: ТІів Ггогеп ТИгопе 



ВиіШіпд ("СтроитЕльство") 


бираться и куда будут отступать его вой¬ 
ска. 

8тагі Агііііегу ("Умная артилле¬ 
рия") - при включенном параметре ар¬ 
тиллерия при каждой возможности бу¬ 
дет выдвигаться вперед и начинать ата¬ 
ку вражеской базы. 

Сизіот Иаіа ("Нестандартные дан¬ 
ные") - позволяет импортировать или 
экспортировать нестандартные данные, 
созданные в ОЪ]есІ Есіііог. 

Сопдіііопз ("Условия") - изменение 
условий, сходных с теми, что использу¬ 
ются в редакторе триггеров, но предназ¬ 
наченных для использования только в АІ 
Есіііог. При редактировании условий не¬ 
обходимо помнить о существовании так 
называемых " капитанов АІ" (АІ Сар- 
іаіп). "Капитаны" невидимы, они не всту¬ 
пают в схватки и действуют исключи¬ 
тельно как направляющая сила. "Капи¬ 
таны" бывают двух типов: атакующие и 
обороняющиеся. Атакующий "капитан" 
остается в главном здании базы (ратуше 
и т.п.) и ждет формирования волны ата¬ 
ки. После этого "капитан" ведет атакую¬ 
щие войска к ближайшей цели, а затем 
возвращается обратно на базу. Обороня¬ 
ющийся "капитан" располагается между 
базой и местом добычи ресурсов и без¬ 
действует до нападения противника на 
базу. В случае нападения он собирает все 
дружественные юниты в лагере и прика¬ 
зывает им атаковать нападающих. 

Нвговз ("Герои"] 

Как следует из названия, в этом раз¬ 
деле содержится вся информация по уп¬ 
равлению героями. Имеется возмож¬ 
ность выбора героев (не более трех) под 
началом АІ, установки порядка их обу¬ 
чения и прокачивания тех или иных спо¬ 
собностей. Список героев ограничен че¬ 
тырьмя стандартными персонажами для 
каждой расы. При выборе нестандартной 
расы открывается доступ ко всем без ис¬ 
ключения героям. Список способностей 
зависит от конкретного героя. 


Этот раздел можно условно разде¬ 
лить на две части — производство и ре¬ 
сурсы. В первой (левая половина экрана) 
определятся, какие юниты (здания) и в 
каком количестве АІ будет строить, ка¬ 
кие апгрейды проводить и т.п. Во вто¬ 
рой - какие ресурсы он будет добывать. 

Производство: 

Вазе Вийсііпд ("Строительство ла¬ 
геря") - выбор работника, который будет 
осуществлять строительство лагеря АІ. 
Доступные варианты зависят от выбран¬ 
ной вами расы. 

Міпе Вийсііпд ("Строительство 
рудника") - выбор работника, который 
будет осуществлять строительство руд¬ 
ника (это применимо только для нежити, 
хотя способность "Проклятие рудника" 
можно придать и работнику любой дру¬ 
гой расы). 

ВиіЫ Ргіогіііез ("Приоритеты 
строительства") - указание для АІ 
приоритетов строительства, исследова¬ 
ния и улучшения. После смерти каждого 
воина либо работника АІ будет заменять 
потерянные войска войсками тех же ти¬ 
пов (естественно, пока хватает ресурсов 
или этому не препятствует какое-либо 
из заданных условий). Приоритеты стро¬ 
ительства определяются в пяти столб¬ 
цах: 

ВиіЫ ("Строить") - что будет пост¬ 
роено (исследовано, улучшено). 

Тоіаі ("Всего") - количество приори¬ 
тетов одного и того же типа строительст¬ 
ва. Число за скобками указывает количе¬ 
ство приоритетов для АІ в целом, число в 
скобках указывает количество приори¬ 
тетов только для выбранного лагеря. 

Еоод ("Пища") - количество исполь¬ 
зуемой пищи, а также ее ограничение. 
Красным цветом выделяется приоритет, 
выводящий количество используемой 
пищи за рамки ограничений. 

Тоюп ("Лагерь") - к какой базе при¬ 
меняется порядок строительства (основ¬ 
ной или одной из дополнительных). 


Сопдіііоп ("Условие") - если что-либо 
не удовлетворяет указанному здесь ус¬ 
ловию, АІ пропускает данный приоритет 
строительства и переходит к следующе¬ 
му. Условие может быть как общим, т.е. 
указанным в закладке Сепегаі ("Основ¬ 
ные параметры"), так и созданным ис¬ 
ключительно для этого приоритета. 

Ресурсы: 

СоЫ \Уогкег ("Золотодобытчик") - 
выбор работника, который будет отве¬ 
чать за сбор золота. Доступные варианты 
зависят от выбранной вами расы. 

ЬитЬег \Ѵогкег ("Лесоруб") - выбор 
работника, который будет отвечать за 
сбор древесины. Доступные варианты 
зависят от выбранной вами расы. 

Нагѵезі Ргіогіііез ("Приоритеты до¬ 
бычи") - указание для АІ приоритетов 
сбора ресурсов. Приоритеты добычи оп¬ 
ределяются в четырех столбцах: 

Нагѵезі ("Добыча") - ресурс, который 
будет добывать работник. 

]Уогкегз ("Работники") - количество 
работников, для которых указан один и 
тот же приоритет. 

Тоюп ("Лагерь") - лагерь, для которо¬ 
го работники добывают ресурс. 

Сопдіііоп ("Условие") - если что-либо 
не удовлетворяет указанному здесь ус¬ 
ловию, АІ пропускает данный приоритет 
добычи и переходит к следующему. Как 
и в случае с производством, условие мо¬ 
жет быть как общим, так и созданным 
исключительно для этого приоритета. 

АПаскіпд ("Нападение'] 

В этом разделе находятся парамет¬ 
ры, отвечающие за главную функцию АІ 
в любой стратегии — нападение на про¬ 
тивника. 

Аііаск Сгоирз ("Атакующие отря¬ 
ды”) - здесь перечислены атакующие от¬ 
ряды АІ, здесь же их можно создавать. 

Сиггепі Сгоир ("Текущий отряд") - 
состав атакующих отрядов. Каждый 
член отряда представлен тремя столбца¬ 
ми. 

Ѵпіі Туре ("Тип войск") - тип войск, к 
которому относится член отряда. До¬ 
ступные войска зависят от выбранной 
вами расы. 

С ^иапіііу ("Количество") - количест¬ 
во войск данного типа в отряде. 

Сопдіііоп ("Условие") - если что-либо 
не удовлетворяет указанному здесь ус¬ 
ловию, в текущую группу этот член не 
включается. Условие может быть как об¬ 
щим, т.е. указанным в закладке Сепегаі 
("Основные параметры "), так и создан¬ 
ным исключительно для этого приорите¬ 
та. 

Аііаск У/аѵез ("Волны атаки") - по¬ 
рядок волн атаки. Каждый член атакую¬ 
щего отряда представлен тремя столбца¬ 
ми. 

# - порядковый номер волны. К этому 
номеру можно обращаться при составле¬ 
нии условий сравнения целочисленных. 

Аііаск Сгоир ("Атакующий отряд") 
- название атакующего отряда, припи¬ 
санного к данной волне атаки. 
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ѴѴагСгаІІ 


Оеіау {"Задержка”) - время до начала 
следующей волны атаки. 


Міпітит Рогсез (" Минимум войск") - 
минимальное количество войск, необхо¬ 
димое для запуска волны атаки. 

Іпіігаі Эеіау (" Начальная задержка ") 
- время перед началом первой волны 
атаки. 

Кереаі Ѵ/аѵез ("Повторные волны") - 
количество волн атаки (не считая по¬ 
следней волны). 

Тагдеі Ргіогіііез (" Приоритеты це¬ 
лей") - цели волн атаки. Здесь есть два 
столбца. 


Тагдеі {"Цель") - выберите цель ата¬ 
ки. Чем выше по списку расположена 
цель, тем выше у нее приоритет. 

Сопдіііопз {"Условия") - если что-ли¬ 
бо не удовлетворяет указанному здесь 
условию, при определении целей атаки 
эта цель будет пропущена. Условие мо¬ 
жет быть как общим (указанным в за¬ 
кладке "Основные параметры"), так и со¬ 
зданным исключительно для этого при¬ 
оритета. 


Тез? Сопіідигаііоп 
(Проверка конфигурации") 

Этот раздел понадобится вам только 
в том случае, если вы хотите проверить 
работу своего АІ на стандартных гпеіее- 
картах. Вы можете установить скорость 
и параметры игры, расы и цвета игроков, 
гандикап (который в софтклабовской 
версии обозвали "помехой") и т.п. - все, 
как при обычном теіее. Если же вам 
нужно проверить работу АІ на самодель¬ 
ной (нестандартной) карте, сначала со¬ 
храните файл АІ-скрипта с расширение 
АІ, а затем импортируйте его с помощью 
Ітрогі Мапа^ег ("Менеджер импорта") и 
воспользуйтесь командой "Проверить 
карту"... Стоп! А вот тут мы как раз под¬ 
ходим к третьей и заключительной части 
нашего руководства - работе с Ітрогі 
Мапа^ег. Читайте дальше 


Часть третья (очень короткая] 

Как ориуать своему творению 
топику индивидуальности 

Мысленно вернемся к первой части 
сего манускрипта. Да, мы выдали наше¬ 
му іониту секретную модель, ранее не 
использованную в игре. Но ведь запасы 
этих моделей в недрах игрового архива 
не бесконечны! Посему встает вопрос об 
импортировании в игру полностью но¬ 
вых моделей и скинов. Если бы эта ста¬ 
тья писалась полгода назад, то дальше 
последовало бы долгое и нудное описа¬ 
ние всевозможных тр^-запаковщиков и 
распаковщиков, конвертеров из хір в 


тр^ и т.д. Но теперь, с выходом ТГТ, си¬ 
туация значительно облегчилась - все 
условия для импортирования заложены 
самими разработчиками в модуль Ітрогі 
Мападег {"Менеджер импорта"). 


Запустив этот модуль, первым делом 
нажмите Сігі-І (или же пиктограмму с 
зеленой стрелкой в верхней части экра¬ 
на). Это позволит вам загрузить любой 
файл в архив карты. Для примера возь¬ 
мем модель СоЫіп Віазіег с нашего про¬ 
шлого диска. Импортируем в карту все 
относящиеся к ней файлы - 
СоЫіпВІазІег.тсІх (собственно модель), 
сЬаззіз.Ър и іЬгеасІ.Ыр (текстуры). Те¬ 
перь в Ітрогі Мападег вы можете уви¬ 
деть название файла, его тип, размер и 
путь к нему. По умолчанию все файлы 
сохраняются в папке \ѵагЗтарішрог!есі\. 
Если для модели это не имеет принципи¬ 
ального значения (важно только, чтобы 
портрет находился в одной папке с игро¬ 
вой моделью), то текстура, лежащая в 
"неправильной" папке, просто не будет 
работать (т.к. путь к текстуре жестко 
прописан в файле модели). Посему путь 
к папке текстуры придется изменить - 
кликаем на Ыр-файл дважды и вводим 
ПпіІ5\СоЫіпВ1а5Іег\іЬгеас1.Ыр или 
ІІпі1з\ОоЫіпВ1а5Іег\сЬа55І5.Ыр в зависи¬ 
мости от имени файла. Вообще, путь к 
текстуре варьируется в зависимости от 


модели и обычно указан в ее геасіте- 
файле. Теперь заходим в ОЬ]есі Едііог 
("Редактор объектов ") и в разделе ІІпйз 
{"Войска") создаем новый юнит по уже 
известной схеме, в графе Модеі Рііе 
{"Файл модели ") выбираем строчку 
Ітрогі {"Импорт”), где указываем наш 
\ѵагЗтарІтрог!ес1\ОоЫіпВ1аз1ег.тс1х. 

После сохранения карты все файлы 
(в нашем случае - модели и текстуры), 
находящиеся в менеджере импорта, ин¬ 
тегрируются в файл карты. 


Вместо эпилога 

Вот и все на сегодня. Сате, вопреки 
расхожему мнению, отнюдь не оѵег, а 
только начинается. Вспомним, к приме¬ 
ру, ЗіагСгаІІ - его долголетие (а ведь он 
до сих пор жив-здоров и даже процвета¬ 
ет) обеспечили не только "полевые ко¬ 
мандиры" на ЬаШе.пеІ, но и специальные 
отряды модмейкеров и картографов, за¬ 
валивших интернет сотнями карт, кам¬ 
паний и модификаций. И никто не сомне¬ 
вается, что \ѴагСгаІ1 III, особенно с при¬ 
током свежей кровушки в лице ТЕТ, 
просто обязан повторить (а то и пере¬ 
плюнуть) срок своего достославного 
предка, в том числе и в качестве полиго¬ 
на для творцов новых миров. Так что ри¬ 
суйте карты, клепайте моды, и да пребу¬ 
дет с вами дух великого "Крафта". 

н 
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Ііопііоп Касег Шогііі СЬаІІвпде 
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Кескіезз Эгіѵег 

"Будулай! Что они с тобой сделали?!" 

Из к/ф Возвращение Будулая" 


Жанр : 
Сайт игры 









★ Издатель 





фк Разработчик 



Рекомендуется 



ЭДЫЩ? 



Эта телевизионная кинолента 
пользовалась популярностью в начале 
девяностых. Пришел Будулай домой не¬ 
понятно откуда и никого не помнит. 
Все смотрят и удивляются - вроде Бу¬ 
дулай пришел, а никого не помнит. 
Странный какой-то Будулай. Какой- 
то не такой. Другой. Естественно, ху¬ 
же, чем был. 

Парни из Баѵііех понравились нам с 
самого первого проекта, и затем любовь к 
забавным голландцам только крепла. Вы¬ 
брав в качестве основной стратегической 
линии автомобильные аркады, компания 
к текущему году добились на данном по¬ 
прище солидных успехов, и мы уже при¬ 
числяли Баѵііех к разряду маститых раз¬ 
работчиков, которые не подведут ни при 
каких условиях. Пример рассмотренного 
в прошлом номере удивительно ориги¬ 
нального и бесшабашного ВеасЬ Кіп§, ка¬ 
залось, только подтверждал надежды и 
чаяния. Но тут пришел Будулай в лице 
Ьопсіоп Касег \Ѵог1сІ СЬа11еп§е и спутал 
абсолютно все карты. 


ездить по наиболее изве¬ 
стным улицам таких горо¬ 
дов, как Париж, Лондон, 

Берлин, Нью-Йорк, Лос- 
Анджелес. Искусствен¬ 
ный интеллект соперников 
подвергся существенному 
изменению, и теперь при¬ 
нимать участие в заездах 
будет еще интереснее, а 
результаты гонок окажут¬ 
ся весьма и весьма не¬ 
предсказуемыми! Поли¬ 
ция, опять же! Копы будут 
весьма активными участ¬ 
никами происходящих ба¬ 
талий и действовать станут агрессивно и 
напористо. Ну, а в заключение выдава¬ 
лось ценное напутствие - нарушать пра¬ 
вила, подрезать врагов, лошить полицию 
и делать все во имя победы. Воодушев¬ 
ленный, я поехал за диском, по дороге 
набрав несколько бонус-очков за пять 
собак и шесть старушек, оснащенных те¬ 
лежками. 

Практика 


образцы, и это им удается 
так же хорошо, как китай¬ 
ским кроссовкам регееЪок 
напоминать английский ори¬ 
гинал. Ладно, давайте уже на 
трассу. 

Кошмар! Графика не 
улучшена, а, кажется, стала 
еще хуже. Прощать маши¬ 
нам угловатость и убожество 
нет никаких сил, а скудная 
детализация треков не вы¬ 
держивает критики! Управ¬ 
ление тупое, и удовольствия 
от игрового процесса полу¬ 
чить так и не удалось. 
Геймплей примитивен. Никакого развития, 
никакой эволюции! Баѵііех, что с они с ва¬ 
ми сделали? 

ТИв впіі 

А к Будулаю в итоге все же вернулась 
память. Современная медицина способна 
на многое. Он стал улыбаться, разговари¬ 
вать, активно жестикулируя, и всячески 
радовать окружающих его людей. Самому 
Будулаю было также очень радостно. 



Теория 

Надо сказать, появления этой игры 
лично я ожидал пусть без трепета, но с 
определенного рода радужными надеж¬ 
дами. В прошлом году предыдущая часть 
серии покорила существенно улучшен¬ 
ной графикой и динамичным игровым 
процессом. Иногда в такие аркады необ¬ 
ходимо играть для укрепления психоло¬ 
гического здоровья, а так как оно у меня 
в последнее время несколько расшатано, 
то очередную 'лечебную дозу" ждал. И 
вот звонок, приезжай, дескать, забирай. 
Лечу-лечу! 

Но предварительно я не поленился 
залезть на сайт разработчика, дабы быть 
готовым ко всему. Как и следовало ожи¬ 
дать, такие посетители, как я, на страни¬ 
це, посвященной Ьопсіоп Касег ѴѴогІсі 
СЬа11еп§е, подвергались сеансу интен¬ 
сивной рекламной терапии, которая, 
скажу честно, возымела желаемый эф¬ 
фект. Ну, скажите, пожалуйста, как не 
повестись на нижеследующие обеща¬ 
ния? 

Было объявлено, что продолже¬ 
ние серии, две предыдущих игры 
которой разошлись тиражом более 
шестисот тысяч экземпляров, бу¬ 
дет еще лучше и играбельнее пред¬ 
шественников. Кто бы сомневался! 
Далее разработчики начали умело 
давить на факты. Дескать, Ьопсіоп 
Касег \ѴогИ СЬа11еп§е - самый упа¬ 
кованный Касег за всю историю 
жанра. Играть - не переиграть! 

Всего в новом произведении вы об¬ 
наружите семьдесят шесть трасс 
на шестнадцати локациях и двад¬ 
цать три различных автомобиля! 
Игрок получает не уникальную, но 
все же приятную возможность по- 


Диск весело пищал и скрипел в приво¬ 
де, а я пялился на ползущую строку уста¬ 
новки. Наконец, игра запущена, а с ней - в 
полный рост процесс облома. 

Сначала немного об интерфейсе. Не¬ 
ужели в Голландии кончилась трава? Или 
разработчики подсели на более серьезные 
формы наркотических веществ и теперь 
пребывают в перманентном обломе, не спо¬ 
собные на маломальский креатив? В меню 
четыре строчки и один играбельный ре¬ 
жим, который называется чемпионатом. 
Оформление интерфейса ужасающее. Что 
ж, давайте запустим первенство. 

О-па! На экран выдвинулся длинню¬ 
щий список чемпионатов. Я не считал, но 
никак не менее десяти штук. Доступен - са¬ 
мый слабый. Тыкаем в него. Вау! Вылезло 
четыре мини-первенства. Производим в 
уме вычисления, ага, вот откуда взялись 
описанные выше цифры. В гараже - криво¬ 
ногие, страшные машины, чьи трехмерные 
модели не обновлялись, кажется, больше 
двух лет. Вымышленные прототипы изо 
всех сил стараются напоминать реальные 



РЕЙТИНГ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★**★*★ ; 

ГРАФИКА ★★★★★*★*★★ 
ЗВУК И МУЗЫКА ★★★★★★★**★ 
УПРАВЛЕНИЕ *★★*★★+★★★ 
рвот ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★★★★★ ! 




Летаем как полицейские вертолеты - низко и 
быстро! 





Эх, как все красиво, в статическом-то изобра¬ 
жении... 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 




Если честно, то, запуская с рабочего 
стола иконку с игрой, автор этих 
строк больше всего побаивался увидеть 
не возрождение, а глубокое падение по¬ 
пулярного спортивного сериала. Пово¬ 
дом моих опасений являлся тот факт, 
что за свою почти десятилетнюю ис¬ 
торию виртуальный ИНЬ все время на¬ 
ходился в руках знаменитой канадской 
компании ЕА Зрогіз. И если бы ЛГНЪ 2003 
не оказался в прошлом году скуп на 
крупные нововведения, то наверняка бы 
все осталось на своих местах. Скорее 
всего, нас бы ожидала очередная отпо¬ 
лированная до блеска усовершенство¬ 
ванная версия, блестящая яркой крас¬ 
кой снаружи, но значительно проржа¬ 
вевшая внутри. 

Впрочем, боссы издательства 
Еіесігопіс Агіз поступили по-своему. 
Они решили доверить создание МНЬ 
2004 студии Віаск Вох (кстати, тоже 
родом из страны кленовых листьев), а 
ЕА 8рогіз доверили роль эдакого надзи¬ 
рателя. И не прогадали. Стоит заме¬ 
тить, что новички рынка РС-игр (до 
этого разработчики трудились исклю¬ 
чительно на благо различных приста¬ 
вок) уже знакомы со спецификой возве¬ 
дения хоккейных симуляторов, так 
как в их послужном списке значится 
ныне покойный представитель хорошо 
известного в консольных кругах сего- 
вского сериала N111, Нйг с порядковым 
номером 2002. 

Коррозоя металла 

Окрыленная таким доверием Віаск 
Вох в отличие от более маститых девело¬ 
перов из ЕА Зрогіз не стала идти по пути 
наименьшего сопротивления и, дабы из¬ 
бавиться от накопившейся с осени 2000 
года ржавчины (именно тогда появился 
на свет революционный для своего вре¬ 
мени КНЬ 2001), полностью перетряхну¬ 
ла всю игру. Взамен аккуратно счищен¬ 
ного наждачной бумагой слоя (например, 


абсолютно аркадная фича Сате Вгеакег 
Меіег) разработчики на свой страх и 
риск наложили фирменное покрытие 
собственного изготовления. Абсолютно 
новая система пасов, значительно обога¬ 
щенное, но при этом не громоздкое уп¬ 
равление, четкая математическая зави¬ 
симость поведения хоккеистов на льду 
от целой россыпи параметров и, конечно 
же, отдельный мир абсолютно самостоя¬ 
тельного режима сіупазіу тосіе, с много¬ 
численными нюансами которого нам 
предстоит разбираться еще не один ме¬ 
сяц. Скорее всего, при таком числе зна¬ 
чительных новинок наверняка какая-то 
мелочь проскочила мимо глаз. Впрочем, 
даже этого должно хватить с лихвой. 

Разумеется, в стороне не осталась и 
полировка наружной поверхности, то 


есть усовершенствование графического 
движка. Но обо все по порядку... 

В погоне за шаОВоО 

Сразу бросается в глаза существенно 
возросший уровень искусственного ин¬ 
теллекта не только вашей дружины, но и 
игроков соперничающей с вами команды. 
Если вы подолгу засиживались за ГШЬ 
2003, то должны помнить, что существо¬ 
вал целый ряд безотказных приемов, 
позволявший лихо увиливать от защиты 
и выходить один на один с вратарем про¬ 
тивника. Отныне так называемых питер¬ 
ских способов забивания шайб практи¬ 
чески не осталось. Единственный гре¬ 
шок, который тянется вот уже несколько 
лет, - когда хоккеист объезжает ворота, 
выманивает на себя вратаря, после чего 


Всмотритесь в крайне сосредоточенное лицо исполняющего буллит хоккеиста 



отдает точный пас накатывающемуся 
партнеру. Последнему остается только 
вколотить каучуковый диск в никем не 
защищенный угол. К сожалению, дан¬ 
ный баг никуда не исчез. Но разработчи¬ 
ки сумели снизить его значение до мини¬ 
мума. Подобные шайбы удается забить 
раз в одну, а то и две игры, так как за¬ 
щитники соперника в таком случае по¬ 
просту наглухо баррикадируют своими 
телами подступы к воротам. 

Еще один интересный момент - све¬ 
жий взгляд на драки. В прошлом году 
матчи прерывались по совершенно непо¬ 
нятным причинам, после чего и начина¬ 
лись разборки. Например, такие курьезы 
возникали даже при выходе двух напа¬ 
дающих на одного защитника. Сейчас все 
поединки приведены к общему знамена¬ 
телю. Когда страсти достигают строго 
определенной точки кипения, внизу мо¬ 
нитора появляется соответствующая 
надпись, говорящая о готовности хоккеи¬ 
стов к драке. Если вы желаете выяснить 
отношения, то нажимаете на отвечаю- 
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Игра предлагает несколько вариантов внутреннего убранства офиса в сіупазіу тосіе 


щую за поединки кнопку, после чего 
стартует заварушка. Кстати, благодаря 
введению к уже имеющимся двух допол¬ 
нительных кнопок, кулачные бои стали 
куда реалистичнее. Чтобы поудобнее на¬ 
нести разящий удар, хоккеисты пытают¬ 
ся схватить друг друга за свитер, час¬ 
тенько цепляются, а то и вовсе обнима¬ 
ются, словно парочка влюблен¬ 
ных. 

Что касается премудрос¬ 
тей управления, то советую 
вам заглянуть в прошлый 
номер, где достаточно по¬ 
дробно был описан принцип 
действия новой системы па¬ 
сов, а также функции двух 
новых кнопок. После зна¬ 
комства с окончательной 
версией І\ГНЬ 2004 остается 
лишь добавить, что осуще¬ 
ствление приема Ві§ Ніі на 
поверку оказалось довольно 
сложным занятием. Пока вы 
зажимаете кнопку и ожидаете 
заполнение специального бара, чтобы 
потом всю накопившуюся энергию на¬ 
править в ту или иную сторону, игроки 
соперника шустренько проскакивают 
через синюю линию и, не спеша, с чувст¬ 
вом собственного достоинства, выкаты¬ 
ваются на вашего голкипера. Так что в 
защите лучше применять легкие сило¬ 
вые приемы, чем рисковать и надеяться 
на сильнодействующие. При желании 
нападающего соперника можно остано¬ 
вить и банальным выставлением клюш¬ 
ки на его пути. 


И еще один немаловажный момент. 
Чтобы получить удовольствие от ]МНЬ 
2004, необходимо иметь хороший джой¬ 
стик. Многие апологеты клавиатуры воз¬ 
разят мне, дескать, две лишние кнопки 
не помеха и при грамотной раскладке все 
клавиши компактно помещаются в двух 
рядах левой части. Спорить не буду, но, 
по крайней мере, для себя я уже сделал 

окончательный выбор в 
пользу джойстика с боковы¬ 
ми шифтами. 

Введение в династию 

Наконец, мы с вами доб¬ 
рались до отдельного ми¬ 
ра - режима сіупавіу тосіе. 
В отличие от симулятора 
американского футбола 
Масісіеп ЫГЬ 2004, вам 
предлагают занять не пост 
владельца клуба, а всего 
лишь кресло генерального 
менеджера. Причем кредит 
доверия руководства настолько высок, 
что вам дают шанс в течение двадцати¬ 
летнего управления попробовать по¬ 
пасть в Зал Славы. Дабы обеспечить уве¬ 
личение посещаемости матчей и, конеч¬ 
но же, подзаработать целую кучу цен¬ 
нейших очков опыта, придется вкалы¬ 
вать по полной программе. 

Существует два способа. Первый — 
самый простой. Вы даете компьютеру 
указание на свое усмотрение вести все 
клубные дела. Стальные мозги начинают 
прочесывать рынок свободных игроков, 
подписывают контракты, а также неус¬ 
танно следят за последними изменения¬ 
ми на драфте. Впрочем, пойти по такому 
пути - заранее объявить себя абсолютно 
никчемным хозяйственником. Уж лучше 
решать все проблемы самому. 

За каждые приобретенные сто очков 
вам позволяют произвести то или иное 
улучшение своего клуба. Это может быть 
как обновление тренерского или меди¬ 
цинского персонала, так и банальный ре¬ 
монт, тренажерные залы, новые разде¬ 
валки, бронирование номеров в отелях 
на время выездных матчей и еще целый 
вагон и маленькая тележка всякой вся- 
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Настройся но игру 

ЫШ 2004 оказался несказанно богат на 
различные виды настроек геймплея. К сожа¬ 
лению, на момент написания статьи много¬ 
численные российские модемные хоккей¬ 
ные лиги так и не выработали единый для 
всех четкий свод правил. Журнал "Навига¬ 
тор игрового мира" предлагает вашему вни¬ 
манию следующий вариант: 




МЕНЮ АІ ОРТЮЫ5: 
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3 



Риск Сопйоі 

Раіідие 
Цигез 
РідНііпд ЭіЙісиІ+у 
БНоІ Ассигасу 
БНоі Роѵѵег 



Вкладка Бкаііпд 


БреесІ Виг$* (%) 

Раіідие Ресоѵегу 
РІауег Ассеіегаііоп 

Вкладка СНескіпд 




Ніі+іпд Роѵѵег 

НіІ+іпд РіЙісиЙу 
Вгиізе СопігоІ 
Аддгеззіоп 


5+іск СЬеек ЕЙесНѵепе$$ 
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Эиглр НеідНі 
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БоЙ Ритр НеідЬі 
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Риск ЕІазйсйу 
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Примечание: если вы привыкли смотреть 
хоккей по телевизору, то двоечка бате 
БреесІ как раз для вас. Ежели вам приходи¬ 
лось воочию наблюдать за скоростями вы¬ 
сококлассных команд, тогда смело пере¬ 
правляйте ползунок на троечку - так будет 
реалистичнее. 


чины. Все ваши благие дела отражаются 
в специальном экране, где фиксируется 
динамика улучшений. 

Разумеется, все в этом мире взаимо¬ 
связано. Например, вы не обладаете хо¬ 
рошим медицинским обслуживанием, 
следовательно, не следует ждать быст- 
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рого восстановления хоккеистов после 
изнурительных матчей. 

Поймешь династию - обретешь дао 

В силу линейности мышления ком¬ 
пьютер частенько не может провернуть 
фокусы, которые дозволены вам. А еще 
искусственный интеллект частенько 
принимает ключевые решения методом 
научного тыка. Так что смело берите 
бразды правления в свои руки. Допус¬ 
тим, в команде нашелся хоккеист, для 
которого этот сезон стал складываться 
как никогда удачно. У него растут пока¬ 
затели, прибавляется популярность. В 
конце концов, его итоговый рейтинг пе¬ 
реваливает за 90 единиц. Прогрессирую¬ 
щий не по дням, а по часам товарищ тре¬ 
бует заключить с ним новый контракт на 
лучших условиях. Что делать? При же¬ 
лании можно раскошелиться и надеять¬ 
ся на то, что подхвативший звездную бо¬ 
лезнь игрок не остановится на достигну¬ 
том и будет колотить шайбы в ворота со¬ 
перников с той же прытью, что и раньше. 
Но лучше всего продать доморощенного 
'‘калифа на час” и получить взамен жи¬ 
вые деньги в кассу клуба, за которые 
можно приобрести сразу несколько по¬ 
дающих надежды молодых спортсменов. 
Кстати, жить за счет своеобразной про¬ 
качки хоккеистов и их последующей 
продажи по завышенной цене - это один 
из способов удачного ведения клубного 
хозяйства. 

Иногда приятные сюрпризы препод¬ 
носят недавние соперники. Например, от 
одной команды приходит электронное 
сообщение с предложением дать им для 
игры в плей-офф одного из ваших вете¬ 
ранов, а взамен вам предлагают свой вы¬ 
бор на драфте. Еще один способ обогаще¬ 
ния - подписание свободных агентов и 
их мгновенный обмен на все тот же же¬ 
лаемый приоритетный выбор на драфте. 

В погоне за баснословной прибылью 
не следует забывать об игроках, опреде¬ 
ляющих лицо команды. Обычно в любом 
клубе есть несколько суперзвезд, кото¬ 
рые постоянно требуют прибавки к зар¬ 
плате. Если вы попытаетесь избавиться 
от них, то резко понизится посещаемость 
матчей, а телевизионщики перестанут к 
вам обращаться с заманчивыми кон¬ 
трактами о покупке прав на трансляцию 
тех или иных поединков. Так что перед 
принятием подобных решений частенько 
приходится несколько раз прокрутить в 
голове явные доходы от манящей сделки 
и завуалированные убытки. Обычно вто¬ 
рые перевешивают и заставляют оста¬ 
ваться при существующем раскладе. 





Глядя на такой иконостас, невозможно играть 
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И нечего спорить с арбитром. Две минуты штрафа: получите и распишитесь 


Наконец, чтобы закончить трансфер¬ 
ную тему, небольшой совет - никогда не 
скупитесь на развитие своих скаутов. 
Чем больше новичков попадет пред ваши 
ясные очи в день драфта, тем лучше. Это 
прописная истина, не требующая пояс¬ 
нений. 

0 главном 

Пожалуй, самый важный момент. Все 
описанные выше изыскания важны 
лишь потому, что ваши промахи всене¬ 
пременно скажутся на льду. Даже если 
вы обладаете отменной реакцией, недо¬ 
вольные своим положением хоккеисты 
начнут попросту “сливать” игру. Если вы 
не будете постоянно следить за мораль¬ 
ным состоянием своих питомцев, а также 
плюнете на физическую подготовку и 
гибкую систему тренировок, то ждите 
беды. 

Следует отметить, что в ГШЬ 2004 
разработчики собрали такую подробную 
информацию по каждому игроку, что 
просто диву даешься. На каждого 
НХЛовца накоплена уникальная статис¬ 
тика, состоящая аж из пятнадцати пол¬ 
ноценных показателей. Единственный 
минус данной фичи заключается в том, 
что ради просмотра состояния команды 
приходится лезть в самые дебри меню. 
Впрочем, даже за такой интерфейс нам 
следует сказать программистам огром¬ 
ное спасибо, ибо компактно разместить 
такое число цифр и показателей практи¬ 
чески невероятно. 

Как ойычно 

По сравнению с экспериментами с 
графической составляющей в ЫНЪ 2003, 
демонстрируемая нынче на экране мони¬ 
тора картинка не вызывает никаких на¬ 
реканий. В этом году специальная фича 
по прорисовке лиц хоккеистов отдельно 
от тел наконец-то работает без сбоев и 
ничем не напоминает о прошлогодних 
проблемах в этой области. Поразитель¬ 
ное сходство лиц виртуальных хоккеис¬ 
тов с их реальными прототипами, появ¬ 
ление зависимости силы и скорости от 
возраста, роста и веса, удивляющая сво¬ 
им качеством мимика лиц, помноженная 
на великолепное применение возможно¬ 



Удачный перехват шайбы, может полу¬ 
читься неплохая контратака 


стей технологии тоііоп саріиге - все это 
матчи ИНЬ 2004. 

Единственный небольшой камушек в 
огород разработчиков - звуковое сопро¬ 
вождение. К сожалению, нам предлагают 
фактически тот же самый набор фраз 
комментаторов, что и год назад. Да и му¬ 
зыка не оставила после себя каких-то 
ярких воспоминаний. Впрочем, это уже 
пошли мелкие придирки. 


Гимн N111 2004 

Нынешнею версию популярного хок¬ 
кейного симулятора можно смело ста¬ 
вить в один ряд с ИНЬ 2001, а также с 
первой частью легендарного сериала. 
ЫНЬ 2004 не уступает эти двум великим 
играм ни по части инноваций, ни по неве¬ 
роятно высокой увлекательности 
геймплея. Все остальные составляющие 
успеха в лице графики, звука, реализма 
и интерфейса на месте и искренне раду¬ 
ют геймерский глаз. Компания Віаск Вох 
доказала, что издательство Еіесігопіс 
Агіз не зря доверило им продолжение 
столь популярной игры. Давненько перед 
нами не было столь мощного спортивного 
продукта. Всем фанатам виртуальной 
Национальной Хоккейной Лиги остается 
сказать в адрес разработчиков трое¬ 
кратное браво и в знак глубокого уваже¬ 
ния снять с голов хоккейные шлемы. Н 


РЕЙТИНГ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★★★★★ 
ГРАФИКА ★★★★★★★★★★ 
ЗВУК И МУЗЫКА ★★★★★★★★ + * 
РЕАЛИЗМ ★★★★★★★★★* 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★★★★★ 



106 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕЫАѴЮАТОК.ІШ 









































НогпЬу Ѵігіиаі Паіішу 2 


яешеш/ЗІМШНТШЫ • 5Р0КТ 



Юрий ПАШОЛОК 

Едет паровоз , ему дым валит под колеса. 
Едет паровоз, ему дьш валит под колеса. 
Эх, гули люли, пилюли, трали-вали... 

Ва-банк 





Сайт игры 



Разработчик!? 

- 

Рекомендуется 

ІШКЦ] шь 






Настольные железные дороги явля¬ 
ются одним из наименее популярных 
хоббиу связанных с моделизмом. Причин 
этому много: высокие цены на локомо¬ 
тивы, вагоны и прочие детали, большие 
трудозатраты . Самое главное, - для со¬ 
здания нормальной железной дороги 
требуется гораздо больше места, чем 
стандартная полка, на которую мо¬ 
жет поместиться с десяток пласти¬ 
ковых танков или самолетов. 

Тем не менее, существует прослойка 
людей, которые хотели бы заняться этим 
хобби, но по ряду причин отложили за¬ 
тею в долгий ящик. Именно для них и 
предназначена НогпЬу Ѵігіиаі Каіішау 2. 

Настольные путейцы 

Детище НогпЬу НоЬЬіез не является 
первой игрой на железнодорожную тема¬ 
тику. Другое дело, что создатели НогпЬу 
Ѵігіиаі Каіішау 2, в отличие от своих кол¬ 
лег (из Аигап, например), не стремились 
создать симулятор реальной железной до¬ 
роги. Напротив, разработчики выбрали до 


последнего времени пустовавшую нишу, 
взявшись за игрушечные паровозы. 

НогпЬу Ѵігіиаі Каіішау - одна из тех 
игр, национальную принадлежность кото¬ 
рой можно определить без особого труда. 
Люди, хоть немного разбирающиеся в же¬ 
лезных дорогах, быстро заметят, что абсо¬ 
лютно все локомотивы английского произ¬ 
водства, как и подавляющее большинство 
вагонов. Техники тут, кстати говоря, не¬ 
много, что и не удивительно: основной 
упор делался не на вождении составов, а 
прокладывании путей, по которым они ез¬ 
дят. Вот уж с чем, а с возможностями стро¬ 
ительства дорог в детище НогпЬу НоЬЬіез 
все в порядке: игроку предлагается вну¬ 
шительный арсенал всевозможных стре¬ 
лок, рельсов и прочих путевых радостей. 
Для оживления местности предназначены 
всевозможные домики, платформы, мосты 
и тоннели. С помощью встроенного редак¬ 
тора можно создавать ландшафты любой 
конфигурации, а карты способны дости¬ 
гать немалых, даже по меркам '‘больших" 
симуляторов, размеров. И все это на фоне 
таких декораций, как гостиная или дет¬ 
ская, не хватает только одного из 
разъяренных членов семьи, кричаще¬ 
го: "Или я, или эти дурацкие парово¬ 
зики!". 

Править напильником 

Как видите, в арсенале у НогпЬу 
Ѵігіиаі Каіішау 2 есть немало козы¬ 
рей. Увы, недостатков у игры ничуть 
не меньше. Дороги дорогами, но со¬ 
здаются они для того, чтобы по ним 
ездили поезда, и вот тут начинаются 
проблемы. Система сбора состава 
далека от совершенства, к тому же 
установка на рельсы далеко не все¬ 
гда проходит гладко. Даже если вы 
успешно установили поезд, нужно, 



Скорый поезд идет ровно шесть часов 


До-о-олгая дорога по гостиной 



Между прочим... 

Про Анну Каренину и ее исторический 
прыжок под поезд знают все. Но мало 
кому известно, что в Обираловке, ныне 
город Железнодорожный, несколько 
инициативных групп собирало деньги на 
возведение памятника главной героине 
романа Льва Толстова. Увы, все инициа¬ 
тивы заканчивались убытием собранных 
средств в неизвестном направлении. 


чтобы он поехал. Принципиально систе¬ 
ма управления не отличается сложнос¬ 
тью, другое дело, что крутить реостат 
необходимо мышкой, а это занятие не из 
простых. Добавьте к этому стрелки, ра¬ 
ботающие, как им заблагорассудится. 

На этом список недостатков не закан¬ 
чивается. Можно было бы смириться со 
странно реализованным управлением, 
но то, как в игре реализована камера, не 
выдерживает никакой критики. Разра¬ 
ботчики соорудили непонятную конст¬ 
рукцию из всевозможных стрелок, нор¬ 
мально управлять которыми могут разве 
что они сами. Положение несколько 
смягчает то, что в игре есть система "го¬ 
рячих камер", но даже она мало помога¬ 
ет, особенно если ваша карта занимает 
много пространства. 


Доигрались 

В погоне за удобством построения 
игрушечных железнодорожных путей 
НогпЬу НоЬЬіез сделала несколько 
грубых ошибок. Но даже если эти не¬ 
дочеты устранить, останется еще одна 
неразрешимая проблема. За несколько 
дней до того, как автор этих строк по¬ 
лучил НогпЬу Ѵігіиаі Каіішау 2, на 
прилавки магазинов легли первые ко¬ 
робки с Тгаіпг Каіігоасі Зітиіаіог 2. 
Для детища НогпЬу ІІоЬЬіез это приго¬ 


вор. 


РЕЙТ ИНГ 


н 

ими 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ★★★★★★ *★★★ 
ГРАФИКА ★★★★★★★*** 
ЗВУК И МУЗЫКА ★★★★★★★★*★ 
РЕАЛИЗМ ★★★★★★**★★ 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★★★★★★★* * * 



Когда-то этот паровоз установил рекорд скорости 
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ОиІІаѵѵ БоІ! 


Дмитрий СМЫСЛОВ 





Помни: неважно , выиграешь 
ты или проиграешь 
важно лишь , выиграю 
или проиграю я. 

Даррин Вейнберг 


Несмотря на 
распространенность 
и активную пропаган¬ 
ду идей здорового обра¬ 
за жизни и спорта в любом 
их проявлении, процент мохаммедов 
али и евгениев Кафельниковых на душу 
населения по сей день остается крити¬ 
чески мал. Хотя вру, о достижениях 
первого маэстро нередко вспоминают в 
темных переулках практически всех 
столиц мира, а вот с остальными геро¬ 
ями мяча и клюшки дела обстоят удру¬ 
чающе. Ну не хочет народ бросать ку¬ 
рить и вставать на лыжи, хоть ты 
тресни. 


С другой стороны, живя в мире то¬ 
тального РН'а всех цветов и оттенков, бы¬ 
ло бы наивно предполагать, что многомил¬ 
лионные людские массы ринутся "трус¬ 
цой от инфаркта" добровольно, без сколь¬ 
ко-нибудь заметного рекламного участия 
со стороны инициаторов подобного меро¬ 
приятия. Теперь под любой идеей народ 
желает видеть, во-первых, финансовое 
обоснование, во-вторых, пару-тройку 
примеров ее успешной реализации. При¬ 
чем в последнее время вкусы обществен¬ 
ности настолько испоганились, что пипл с 
успехом хавает и тайд-или-кипячение, и 
чупа-чупс-всегда-беру-с-собой. 

В свете вышесказанного решение 
Зішоп&ЗсЬизІег Іпіегасііѵе издать си¬ 
мулятор одной из самых элитарных игр, 
гольфа, выглядит вполне логичным. 
Прежде всего, потому что не придется 
тратиться даже на минимальную промо¬ 
кампанию, ведь в массовом сознании 
гольф и так прочно ассоциируется с 
клубностью, роскошью и минимум шес¬ 
тизначной цифрой в графе "Годовой до¬ 
ход". Короче говоря, боісе ѵііа по полной 
программе. А кто, скажите, откажется от 
возможности совершенно забесплатно 
хлебнуть блеска недоступной жизни? 
Следовательно, продажи обеспечены. 

Ну а те, кто не поведется на перспек¬ 
тиву ощутить себя власть предержа¬ 
щим, по мнению издателей, просто обя¬ 
заны клюнуть на оиііаш (для поборников 
родной речи на страницах отечествен¬ 
ных изданий - "вне закона"). Действи¬ 
тельно, игра на свежем воздухе, в ходе 
которой используется приличное коли¬ 
чество металлических клюшек, к тому 
же происходит это в присутствии изряд¬ 
ного количества зрителей, да еще и с 
возможной криминальной составляю¬ 
щей... почти что идеальное маркетинго¬ 
вое решение. Однако в наших рейтингах 
нет оценки за оригинальность рекламной 
подачи продукта, нас интересуют иные 
вещи, о которых и поговорим. 


Во-первых 

Перед нами действительно гольф со 
всеми причитающимися атрибутами: со¬ 
перниками, зрителями, клюшками, мя¬ 
чами, газоном, лунками, трассами раз¬ 
личной степени сложности и прочими 
милыми сердцу мелочами, знакомыми 
взгляду любого уважающего себя оли¬ 
гарха. В принципе, логично, потому что 
какой бы оиііаѵѵ ни была объявлена заба¬ 
ва, а в переулке-то не сильно поиграешь. 

Свои непомерные спортивные амби¬ 
ции предлагается реализовать в ходе от¬ 
дельных состязаний или большого тур¬ 
нира по городам и весям ридной амери- 
канщины в компании таких же не совсем 
нормальных поборников здорового обра¬ 
за жизни. Отражение вашей крутизны 
по результатам этих ристалищ будет 
производиться в очках или в более по¬ 
нятной российскому сознанию вечнозе¬ 
леной валюте. Как видите, все привычно, 
все объяснимо и, что самое удивитель¬ 
ное, все законно. Ладно, современная ис¬ 
тория знает массу случаев, когда пред¬ 
лагаемые условия ни на йоту не отступа¬ 
ли от норм действующего законодатель¬ 
ства, а на деле выходила такая свисто¬ 
пляска, что впору вслед за Муму. Так что 
посмотрим на развитие событий. 

Во-вторых 

Создав свой игровой профиль и опре¬ 
делившись с типом предстоящего состя¬ 
зания, начинаем подготовку к данному 
действу. На этой стадии несколько раз 
придется столкнуться с нелегкой про¬ 
блемой выбора аватара, экипировки, оп¬ 
понентов, трассы. По любой из этих по¬ 
зиций не должно возникнуть вопросов, 



потому что все они упрощены авторами 
до предела. 

В качестве своего внутриигрового во¬ 
площения можно выбрать одного из за¬ 
готовленных авторами персонажей. 
Каждый из них выглядит о-о-очень ко¬ 
лоритно и характеризуется четырьмя 
параметрами: дистанцией (Оізіапсе) и 
точностью (Ассигасу) удара, а также вы¬ 
держкой (Сотрозиге) и самообладанием 
(Сопігоі), влияющими на точность дейст¬ 
вий. В силу малого количества ни одну из 
этих характеристик нельзя назвать вто¬ 
ростепенной или малозначительной, но 
изначально внимание обращается имен¬ 
но на первую пару, как на непосредст¬ 
венно влияющую на ход игры. Их соотно- 
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максимальную дистанцию (Бізі). Несмо¬ 
тря на кажущуюся условность, грамот¬ 
ное использование всего этого хозяйства 
позволит поражать публику и мощными 
пушечными ударами, и хитроумными 
обводящими финтами сквозь, казалось 
бы, непреодолимые заросли или иные не 
менее коварные препятствия. 

Покончив с "раздевалкой", можно по¬ 
добным образом определиться с соста¬ 


шение обратно пропорционально, то есть 
при сильном ударе его точность оставля¬ 
ет желать лучшего, ну а если хочется 
прослыть снайпером, придется забыть о 
проходе лунки в два удара. Что-то посо¬ 
ветовать здесь - неблагодарное занятие, 
каждый определяется с близким ему 
стилем самостоятельно, нужно лишь от¬ 
метить, что примерно одинаковые пока¬ 
затели дистанции и точности вовсе не оз¬ 
начают, что вам попался универсальныхъ 
экземпляр, скорее, наоборот, такое чудо 
и стукнуть нормально не может, и с пары 
ярдов мимо лунки промахивается. Хотя 
мазохистам рекомендуется. 

Выбрав приглянувшегося перса, на- 
чхънаем его снаряжать. Спросите любого 
олигарха, и он скажет, что клюшки бы¬ 
вают разных видов, соответственно, 
предназначаются для различных ударов 
и производятся разными компаниями. 
Учитывая то, что комплект, с которым 
игрок выходит на поле, стандартен, вам 
остается лишь определиться с произво¬ 
дителем для каждого вхъда клюшек. Все¬ 
го предлагается пять категорий: 

- "стартовая" клюшка (Бгіѵег), кото- 


роіъ наносится первыхъ удар, как прави¬ 
ло, самый сильный хъ дальний; 

- деревянные (Г\ѵ \ѵоосІз) и железные 
(Ігопз) клюшки, которыми проходится 
львиная доля дистанцхъхъ; 

- три клиновидных (\Ѵесі§е) клюшки, 
хъспользуемых при необходимости для 
навесных ударов вблизи лунки; 

- короткая клюшка (РиПег), с помо¬ 
щью котороіъ в конечном итоге мяч хъ ока¬ 
зывается в лунке. 

Также на предстоящую партию при¬ 
дется выбрать мячи. 

Каждая клюшка оценивается с трех 
позиций: способность поднимать мяч при 
ударе (ЬоН), подкручивать его (5ріп) и 
посылать при всех этих выкрутасах на 


вом своих оппонентов и их экипировки и 
выходить на поле, потому что как бы ни 
была хороша предварительная подго¬ 
товка, а прхънципиальные вопросы реша¬ 
ются все же при непосредственном кон¬ 
такте. И в этом нет ничего противозакон¬ 
ного. 



Это не "Армагеддон-2", это пушечный удар в интерпретации Нурпоііх Іпс. 
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В-третьих 

Процесс выполнен традиционно, 
прежде всего, потому, что со времен не¬ 
забвенного Ьіпкз ничего принципиально 
нового в симуляции гольфа придумано 
не было и в ближаіъшее время вряд ли 
будет. Что форма, что содержашъе оста¬ 
лись прежними, так что те, кто хотя бы 
раз до этого хъмел удовольствхъе лице¬ 
зреть компьютерный гольф, обнаружат 
много знакомого, ну а остальные просто 
посмотрят и уяснят, как это должно вы¬ 
глядеть. 

После небольшого вступления перед 
нашими глазами предстает выбранный 
персонаж, стоящий в характерноіъ позе 
над мячиком с клюшкой наготове. От 
многострадального шарика в заоблачные 
выси устремляется крутая дуга, показы¬ 
вающая предполагаемую траекторию 
его полета после контакта с беспощадной 
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Балдею я от некоторых ракурсов 




Стой так, милая, можешь даже и не играть 
больше 


ударной поверхностью клюшки. Рассчи¬ 
тывая удар, траекторию можно двигать 
вправо-влево и вперед-назад, при этом 
на экране будут появляться значения 
возможной дистанции удара и необходи¬ 
мой для этого силы. Если на пути следо¬ 
вания мячика гарантированно окажется 
какое-нибудь препятствие, цвет траек¬ 
тории сразу же сменится на красный, 
мол, не тупи, дуб все равно толще и 
крепче, чем кажется. 

Помимо корректировки направления 
удара, можно поколдовать и над точкой 
его приложения непосредственно на мяче. 
Тем, кто в танке, и помимо гольфа еще и 
на бильярде не разу не играл, объясняю, 
что при ударе мяч можно закрутить в 
нужную сторону и получить красивен- 
ный полет по просчитанной дуге с не ме¬ 
нее красивенным приземлением в задан¬ 


ной точке. Для этого мяч или шар 
направляется не в центр, а со смещением 
в соответствующую сторону. Как и в слу¬ 
чае с бильярдным шаром, местный мячик, 
получивший удар правее или левее цент¬ 
ра, начинает описывать дугу в противопо¬ 
ложную сторону, огибая, скажем, мешаю¬ 
щее дерево или другое препятствие. Так¬ 
же предусмотрена возможность бить вы¬ 
ше или ниже центра мяча, правда, в дан¬ 
ном случае сходство с бильярдом мини¬ 
мально. Если мастера кия прибегают к 
этой уловке, чтобы после контакта с дру¬ 
гим шаром биток продолжал движение 
вперед или, наоборот, отскочил назад, то 
в гольфе вертикальное расположение 
точки удара относительно оси мяча опре¬ 
деляет крутизну траектории. То есть, хо¬ 
тите запулить мяч свечкой вверх, бейте 
ниже центра, а желаете нызэнько-ны- 
зэнько - соответственно, выше. 

Выверив предстоящий удар, нако¬ 
нец, наносим его и удостоверяемся в ис¬ 
тине, что в подобных случаях процентов 
на 70 все зависит от удачи. Виной всему 
система, которая отвечает за непосредст¬ 
венное нанесение удара после всех при¬ 
готовлений. Объяснить ее словами до¬ 
вольно непросто, но все равно попробую. 
Двигая траекторию вперед-назад, вы на¬ 
мечаете необходимую для удара силу, 
выраженную в процентах. Перед зама¬ 
хом вы видите на экране стандартный 
статус-бар, соответствующий 100% ва¬ 
ших физических возможностей, с нане¬ 
сенной в нужном месте меткой. Кликнув 
левой кнопкой, вы начинаете накапли¬ 
вать силу и, в идеале, должны еще одним 
кликом прервать этот волнующий про¬ 
цесс, когда шкала достигнет метки, в про¬ 
тивном случае удар получится слабее 
или сильнее задуманного. Но и это не все. 
После второго клика наполнение резво 
пойдет обратно, а на шкале выделится 
определенная область, в . 
момент прохождения кото¬ 
рой и нужно нанести удар, а 
то есть в очередной раз Ш 
кликнуть левой кнопкой. 

Если ударить, когда "си¬ 
ла" будет вне выделенной 
зоны, удар срежется, и 
мяч уйдет влево или вправо 
от намеченного направления. 




На словах, конечно, без стакана не разбе¬ 
решься, в процессе получается попроще, 
хотя тоже далеко не сразу понятно, что и 
куда должно ползти. 

Вот так вот, удар за ударом, череду¬ 
ясь с соперниками, вы и проходите все 
лунки. По мере успехов будут доступны 
новые соперники, трассы, и фирмы-про¬ 
изводители дорогостоящего инвентаря. 
По идее, все это должно вызывать исте¬ 
рический восторг, но почему-то даже на¬ 
мека на него не наблюдается. Хотя ниче¬ 
го криминального в игре нет. 

С виду 

Не исключено, что настроение подни¬ 
мется при мысли о внешнем виде ОС. Да, 
здесь есть на что посмотреть. Игра полу¬ 
чилась очень атмосфернох* и характер¬ 
ной (ударение на второй слог). Несмотря 
на серьезность происходящего на экра¬ 
не, как раз всерьез это и не воспринима¬ 
ется, в чем немалая заслуга авторов. Ре¬ 
шительно все, от подчас гротескного 
внешнего вида героев до закадровых 
комментариев в стиле МТѴ'шного "Да¬ 
вай на спор!", настраивает на легкомыс¬ 
ленный лад и отбивает всякое желание 
думать о гольфе как о чем-то серьезном, 
элитном и дорогостоящем. Все пронизано 
духом дворовой тусовки, несмотря на 
идеально выстриженные газоны, чистые 
прудики и почти математически точные 
песчаные ловушки. Короче говоря, оче¬ 
редная серьезная идея в балаганном об- 
личии. Тайгер Вудс определенно будет 
плакать. 

Хотя, справедливости ради стоит от¬ 
метить, что выполнен этот балаган до¬ 
вольно качественно и при этом не сильно 
требователен к железу. Само собой, не 
прошло бесследно приставочное про¬ 
шлое: для сегодняшних РС проектов 
1024x768 - далеко не предел, а вот 
640x480, напротив, давно забы¬ 
тое сочетание. Зато получи¬ 
лось демократично, и если 
бы игра нормально вос¬ 
принимала АК+ТаЪ, ее 
вполне можно было бы по¬ 
советовать в качестве оче¬ 
редной офисной забавы. 
Хотя в том, что ОС не желает 
корректно сворачиваться вниз, 

тоже нет ничего преступного. 

В итоге 

Под занавес накопилось много слов. 
Большинство из них адресованы издате¬ 
лям, некоторая часть - разработчикам, 
еще кое-что так, в пустоту, потому что 
накипело. Но сдержусь, предоставив 
возможность высказаться тому, у кого 
это выйдет изящнее и изысканнее. Воз¬ 
можно, именно он лучше всего сформу¬ 
лирует, почему же, несмотря на столь 
многообещающее название, в Ои11а\ѵ 
СоК так и не было замечено ничего про¬ 
тивозаконного. А свое мнение макси¬ 
мально объективно выражу в рейтинге. 
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ЕА БрогТя КидЬу 2004 



Владимир ЧАПЛЫГИН 



Озаглавить можно было куда более 
обидной фразой "В семье не без урода". 
Только от этого, увы, игра лучше не 
станет ни на йоту. Этим летом изда¬ 
тельство Еіесігопіс Агіз с помпой объя¬ 
вило, что, спустя три года, оно намере¬ 
но возродить свой порядком позабы¬ 
тый спортивный сериал (последним по 
счету был ничем не запомнившийся 
КидЬу 2001). Причем пиарщики компа¬ 
нии преподнесли нам данный факт под 
ароматным соусом "по многочислен¬ 
ным просьбам фанатов". Уж лучше бы 
они это не делали. Покоился бы проект 
в своем ящике с нафталином четвер¬ 
тый год кряду и никого бы не смущал. 
Ан нет, извольте отведать КидЬу 2004. 

Пара ласковых 

Главный плюс игры - это загнанные в 
нее статистические данные, вобравшие в 
себя более чем 1500 игроков из 62 команд 
со всего мира. Наряду с популярными 
клубами с Британских островов соседст¬ 
вуют национальные сборные. Причем 
среди Канады, Австралии, США, Япо¬ 
нии можно отыскать даже Грузию. 

Когда вы заканчиваете свое непро¬ 
должительное путешествие по основным 
меню (кстати, даже здесь не обошлось 
без бросающихся в глаза изъянов), хоро¬ 
шие моменты резко улетучиваются и на¬ 
чинается сплошная серость. Как только 
игроки выходят из подтрибунного поме¬ 
щения, выстраиваются в ряд для фото на 
память, а потом занимают позиции на 
поле, становится ясно - перед нами гра¬ 
фика уровня двух-, а то и трехлетней 
давности. Такую картину удивительно 
наблюдать потому, что в этом году ка¬ 
надские разработчики из ЕА Зрогіз со¬ 
здали для всех своих спортивных проек¬ 
тов единый мощный движок. Остается 


загадкой, почему МасМеп ИГЬ 2004 и 
ІЧНЬ 2004 получают от нас за графику 
девять баллов, а Ки§Ьу 2004 довольству¬ 
ется жалкой шестеркой. 

Лес рубят - щепки летят 

Еще большее изумление вызывает 
отсутствие реалистичности в творящем¬ 
ся на экране монитора действе. Отчасти 
здесь виновато неудачное расположение 
камеры, которая больше подходит для 
европейского соккера, чем для регби. Не¬ 
видимый глазу оператор никак не может 
отрегулировать масштаб картинки, при¬ 
чем изменения в настройках видеоопций 
ни к чему хорошему не приводят. Как и 
раньше, нам крупным планом показыва¬ 
ют кучу сгрудившихся игроков обеих ко¬ 
манд, что на корню убивает охоту плести 
замысловатые комбинации. 

Остальную часть ответственности 
следует возложить на гадкую систему 
управления. Вроде бы все необходимые 
действия и движения компактно разме¬ 
щены в левой части клавиатуры, однако 
ощущение того, что на поле вкалывает 
лишь только контролируемый вами 
спортсмен, по ходу матча крепнет с каж¬ 
дой минутой. Все остальные члены ко¬ 
манды даже и не пытаются подчиняться 
какой-то вразумительной тактике, а ту¬ 
по бегут кто в лес, кто по дрова. Как тут с 
ними играть в пас, если они не могут да¬ 
же нормально открыться в свободной зо¬ 
не? Вот и приходится добиваться ре¬ 
зультата благодаря индивидуальному 
мастерству. 



сопровождения. Если бы Ки§Ьу 2004 вы¬ 
шла не под маркой спортивных продук¬ 
тов от компании ЕА ЗрогЧз, а из-под пера 
какой-нибудь малоизвестной конторы, 
то на этой странице было бы куда мень¬ 
ше колкостей. А вот ЕА Зрогіз не гоже 
выпускать подобные творения, даже не¬ 
смотря на то, что основная часть трудов 
легла на плечи приглашенной со стороны 
компании НВ ЗШсІіоз. Пусть берут при¬ 
мер со своих же сериалов Масісіеп ЫЕЬ, 
ІТНЬ и Ті§ег ^Ѵоосіз РСА Тоиг, где точно 
такие же варяги-разработчики как нель¬ 
зя кстати пришлись ко двору. 

н 


Честное имя семьи 

Впрочем, не все так плохо. Местами 
игра позволяет увидеть на темном фоне 
редкие проблески света в виде динамич¬ 
ного геймплея или же сносного звукового 
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ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ★*★*★★★★★★ 





Эй, зрители, посмотрите, какая у меня 
стильная шапочка 



Между прочим... 

Родиной регби принято считать старую Англию. Тогда фактически не существовало каких-то вразумительных правил и обычно 
"игра в мяч" заканчивалась массовой дракой членов противоборствующих уличных команд. Во времена королей Эдуарда II, Ри¬ 
чарда II и Эдуарда III даже выходили специальные эдикты, запрещающие "футбол толпы", так как он приводил к массовым пота¬ 
совкам и беспорядкам, а также отвлекал подданных от благих занятий. 


ѴУѴУѴѴ.САМЕЫАѴІСАТОіг.ІШ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 


ЕА 8Р0ПТ8 ПЦБВѴ 2004 




































8311138 ШАПМ 


5ІМІЛЯТІІШ • 5РПЙТ /кешеш 


ІпгіуСаг 8вгіб8 



Леонтий ТЮТЕЛЕВ 



Содетазіегз очень долго удавалось 
умело балансировать на крайне тонкой 
грани. В ѵпечение всего времени своего 
существования команда выпускала ав¬ 
томобильные симуляторы, очень тес¬ 
но соприкасавшиеся с жанром полу ар¬ 
кад. Но соприкасавшиеся таким обра¬ 
зом, что почти никто сего факта не за¬ 
мечал. Или замечал, но закрывал на это 
глаза... 

Вспоминайте. Много ли времени тре¬ 
бовалось вам для освоения таких игр, 
как, например, ТОСА Еасе Бгіѵег или 
Соііп МсКае Каііу 3? Да почти нисколько! 
Практически любой, кто начинал играть 
в эти произведения, что называется, 
въезжал в них сразу, а впоследствии все 
становилось еще проще. При этом проек¬ 
ты Сосіетазіегз наделены отличной спо¬ 
собностью обманывать игрока - весь 
спектр качеств настоящего симулятора 
присутствует. Однако, если смотреть 
пристальнее, можно заметить, что ак¬ 
центы подкорректированы таким обра¬ 
зом, чтобы при наличии всех задатков 
имитатора игры оставались общедоступ¬ 
ными. А общедоступность и реализм - 


К старту готов 

ІпсіуСаг 8егіе$ построена по класси¬ 
ческой схеме любого настоящего симу¬ 
лятора. Никаких вам сюжетов и альтер¬ 
нативных линий. Вот вам первенство об¬ 
разца сезона 2002 года, в него и играйте. 
Наверное, это первый момент, который 
по замыслу разработчиков должен наст¬ 
роить игрока на серьезный лад - вроде, 
имеем дело с симулятором, все ахтунг! 
Количество игровых режимов бедновато 
для Сосіетазіегз, но смотрится вполне 
достаточным на фоне конкурентов 
ІпсіуСаг Зегіез. Играбельных режимов 
здесь три. 

Первый называется Мазіегсіазз и яв¬ 
ляется обучающим. Здесь несколько 
пунктов, которые разъясняют всем же¬ 
лающим, что есть серия, как водить ма¬ 
шину, для чего делать настройки и так 
далее. Выполнен режим весьма грамот¬ 
но, знакомиться с ним интересно. Кажет¬ 
ся, что это второе, на что должны при¬ 
стально посмотреть игроки и подумать, 
что перед ними - симулятор. Раз такой 
глобальный режим обучения, значит, все 
серьезно! Кстати, в качестве наставника 
выступает Есісііе СЬееѵег-младший, в 



Что и говорить, графика великолепна! Детализация болидов предельна в любом разре¬ 
шении, а на заполненных до отказа трибунах каждый болельщик прорисован отдельно! 



послужном списке которого значится по¬ 
беда в Индианаполисе. 

Дальше предусмотрен особый ре¬ 
жим, целиком и полностью посвященный 
легендарным "пятистам милям Индиа¬ 
наполиса". Іпсіу 500 позволит фанату на¬ 
сладиться каждым мгновением пребыва¬ 
ния на известной трассе: пройти трени¬ 
ровку, квалификацию, разогрев перед 
гонкой. В общем, мини-игра в игре. Мож¬ 
но порекомендовать. 

Ну, а третий вариант, как повелось, 
отвечает за первенство на всех пятнад¬ 
цати треках серии. Обидно, что сезон од¬ 
норазовый. Где же всеми любимая карь¬ 
ера, господа разработчики?! 


Запускаем моторы 

В общем, становится заметно, что на 
начальном этапе игрушка выполнена бе¬ 
зукоризненно. Очень красивое и функци¬ 
ональное меню, множество настроек, до¬ 
статочный для симулятора набор игро¬ 
вых режимов! Сосіетазіегз в своем амп¬ 
луа - очень качественно пускают игроку 
в глаза пыль. Но мы будем объективными 
и оставим выводы на конец статьи. 


понятия, как известно любому хардкор- 
щику, не из разряда тех, что шагают но¬ 
га в ногу. Их дороги всегда расходятся. 

В процессе запудривания мозгов иг¬ 
рокам суждено было поставить точку са¬ 
мим Сосіетазіегз. Оказалось, что для 
этого нужно не так много: достаточно 
взять для симуляции серьезное гоночное 
первенство, в котором пилоты управля¬ 
ют изначально спроектированными для 
гонок автомашинами, а не модифициро¬ 
ванными кузовами, как это было в пре¬ 
дыдущих творениях. В имитаторе, по¬ 
священном такой серии, акценты сде¬ 
лать очень сложно. Для того чтобы игра 
оказалось симулятором, необходимо ре¬ 
ально иросимулировать каждую мелочь. 
А товарищи из Сосіетазіегз пошли про¬ 
торенной дорожкой. И вот что из этого 
получилось... 



Вид от первого лица очень динамичен. За счет отодвинутой назад камеры и несколько 
"растянутого” изображения возрастает и без того хорошее ощущение скорости 
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Посмотрите, насколько примитивен 



М-да, проработка механиков из боксов - на 
"троечку". Анимация и детализация человечес¬ 
ких фигур могла быть и получше 


Первенство можно проводить на трех 
уровнях сложности. С возрастанием 
уровня изменяется правдоподобность 
физики, становятся более жесткими 
правила. Максимальный реализм досту¬ 
пен в самом сложном варианте. 

Ну-с, на трассу, оценим старания 
разработчиков. Тестирование игры вы¬ 
зывает дополнительную заинтересован¬ 
ность еще и потому, что это первая за 
долгие годы разработка, затрагивающая 
заокеанский аналог Формулы-1. НА- 
СКАР уже не интересен, почему бы не 
погонять по пресловутым овальным 
трассам на необузданном болиде Іпсіу? 

Ради интереса проедем несколько 
кругов на простейшем уровне сложнос¬ 
ти. Пейскар уходит в сторону, старт, газ 
до отказа! Машина едет, словно по рель¬ 
сам, требуя от игрока минимальных уси¬ 
лий, а именно - вписываться в затяжные 
овальные" повороты. Для нахождения 
верной траектории необходимо несколь¬ 
ко кругов. Вопрос дальнейшей победы 
лежит в области вашей нервной системы. 
Впрочем, она не должна быть излишне 
крепкой - ошибиться действительно 
очень и очень сложно. Все, пора заканчи¬ 
вать детский сад. Выставляем Рго и за¬ 
ново начинаем чемпионат. 

Дабы не лезть сразу в самое пекло, по¬ 
пробуем тест-драйв в одиночестве. Перед 
началом сессии заглянем в гараж. Игра 
предлагает два вида настроек - огрублен¬ 
ный, который появляется сразу перед на¬ 
чалом заезда, и более подробный (для чего 
нужно направиться в боксы). Уже само на¬ 
личие такой альтернативы наталкивает на 
несколько безрадостные умозаключения. 
Практика их, к несчастью, лишь под¬ 
тверждает. Настройки достаточные, поз¬ 
воляют регулировать все значимые узлы 
болида. Только вот проводить их нет необ¬ 
ходимости. На результат гонки они не ока¬ 
зывают ровным счетом никакого влияния. 
Кстати, это характерная черта всех без ис¬ 
ключения гоночных творений Сосіетаз- 
Іегз. 

Итак, болид выруливает на кольцо под 
бдительным вниманием электронного по¬ 
мощника, и через несколько секунд маши¬ 
на оказывается в нашем полном управле¬ 
нии. Никаких сложностей с разгоном ис¬ 
пытать не удалось. Автомобиль уверенно 
выстреливает вперед при нажатии до упо¬ 
ра педали газа, передачи переключаются 
без проблем - ничто не способно поколе¬ 
бать задние колеса болида. Они словно 
приклеены к покрытию трассы. Такое по¬ 
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Болиды соперников после столкновений способный выделывать сложнейшие пируэты 
на земле и в воздухе. Даже если это не совсем корректно с точки зрения физической 
модели. Что делать, массовый игрок должен получить свою порцию зрелищ! 


ложение вещей кажется очень сомнитель¬ 
ным. Вспомните, как ведут себя машины 
Ф1 в нормальных симуляторах при отклю¬ 
ченных опциях помощи, - нужно обладать 
хорошим мастерством, чтобы эффективно 
разогнаться! Здесь же - сеанс релаксации. 
Едем дальше - поворот. Намерено вхожу 
туда с явным превышением скорости. Сле¬ 
дует прогнозируемый и очень плавный вы¬ 
нос морды машины на отбойник. Тут уж 
вам решать, что делать, - скидывать газ 
или отчаянно тормозить, выкручивая руль 
влево. Что угодно! Даже при самых прово¬ 
кационных действиях машина не проявля¬ 
ет признаков беспокойства! Нужно вообще 
первый раз сесть за компьютерные авто¬ 
гонки, чтобы не найти общего языка с боли¬ 
дом в ІпсІуСаг Зегіез. Эта игра сделана не в 
угоду реализму, а для хороших продаж. И 
поэтому она так дружелюбна, так ласкова 
даже с самым неопытным игроком. Какой 
уж это симулятор - еще немного, и игру 
можно было бы назвать аркадой. Но нель¬ 
зя. Все еще балансирует. Правда, уже из¬ 
рядно свесилась в аркадную сторону. Того 
и гляди, упадет. К тому же АІ и модель по¬ 
вреждений не позволяют. Соперники в це¬ 
лом понравились, да и к алгоритму по¬ 
вреждений претензий нет. Единственное, 
что показалось несколько неправдоподоб¬ 
ным, - так это то, как весело разлетаются в 
разные стороны болиды при массовых 
столкновениях. Я, конечно, понимаю, что 
это Іпсіусаг, это шоу и крайне высокие ско¬ 
рости, но не уверен, что там действительно 
все так весело постоянно. 


Результат налицо 

Как и предполагалась, практически 
идеально выполнены графика и звук. 
Это логично, ведь у Сосіетазіегз на ру¬ 
ках в данный момент один из самых со¬ 
вершенных графических движков в ин¬ 
дустрии. Поэтому даже неизвестная сту¬ 
дия Вгаіп Іп А Заг не смогла испортить 
картины. Болиды, трибуны, покрытие 
трасс, спецэффекты - все на "отлично". 
Однако отыскать пару недостатков уда¬ 
лось. Не понравился своей огрубленнос- 
тью вид от первого лица, несколько убого 
выглядят механики в боксах. В осталь¬ 
ном же - все ок. 

И не надо искать виноватого в лице 
разработчиков. Издателем выступали 
господа Сосіетазіегз, которые знают 
толк в игровых вещах. Раз так вышло, 
значит, именно так и было запланирова¬ 
но. Однако на сей раз проаркадная сущ¬ 
ность "имитаторов" от Сосіетазіегз обри¬ 
совалась настолько отчетливо, что не за¬ 
метить это было крайне сложно. Поэтому 
и рейтинг соответствующий. Самый низ¬ 
кий для автомобильных игр от уже упо¬ 
мянутой много раз выше компании. Ин¬ 
тересно, кто-нибудь сделает из этого ка¬ 
кие-либо выводы? 
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Модно стало среди автопроизводителей выпус 
кать именные игрушки. Если помните, пример по 
дала небезызвестная компания имени Ферди¬ 
нанда Порше, которая совместно с гигантом 
игровой индустрии в лице ЕІесігопіс Агіз 
выпустила одну из лучших игр в жан- * 

ре автогонок. Затем, совсем не- 
давно, отличились и предста- 
вители корпорации РогсІ. 

РогсІ Касіпд 2 - очень до- 1 
творение. И вот 
пришла очередь еще . 
одного автомобильно- V 

го гиганта. Сегодня _ —л- 

речь пойдет об игре, 
посвященной Мегсе- 
сІез-Вет. . ; |Я.'ѵ 


Разработчиками рассматриваемого 
сегодня релиза является напрасно под¬ 
забытая ныне группа товарищей Зупеііс. 
Вспоминайте! Компания имеет солидный 
опыт на поприще создания гоночных си¬ 
муляторов и аркад. Именно она является 
творцом серии быстрых гонок, объеди¬ 
ненных общей аббревиатурой N.1.0.Е. 
(кому-то, возможно, больше скажет дру¬ 
гое название - Вгеакпеск), и даже успела 
иосотрудничать с Мегсесіез-Вепг. Речь 
идет о симуляторе кольцевых гонок на 
грузовиках Мегсесіез-Вепг Тгиск Касіп§, 
проекте весьма качественном, который 
по сей день не имеет прямых конкурен¬ 
тов и остается единственным в своем ро¬ 
де произведением на тему грузовых ав¬ 
тогонок. Нельзя не предположить также, 
что покровительство Мегсесіез-Вепг бы¬ 
ло весьма мощным, и качество игры не¬ 
однократно проверялось и всесторонне 
контролировалось. Логотип обязывает ко 
многому. На выходе мы имеем продукт с 
несколько попсовым названием \ѴогЫ 
Касіп§, которое лучше подошло бы арка¬ 
де начала девяностых. Впрочем, вопрос 
статуса ненавязчиво всплывает и тут. 
Мегсесіез-Вепг - производитель лучших 
автомобилей планеты, поэтому любой 
пафос можно считать вполне оправдан¬ 
ным. 

Від Шогііі 

Довольно невразумительная застав¬ 
ка обманывает игрока - внутри произве¬ 
дения все гораздо лучше. Так оно и есть, 
мы попадаем в хорошо спланированный 
интерфейс классического дизайна. "Эр¬ 
гономика" основного меню позволяет 
смело проводить параллели с организа¬ 
цией внутреннего пространства автомо¬ 
билей немецкой фирмы. Интерфейс 
весьма содержателен (единственное на¬ 
рекание - не удалось найти графических 
настроек) и позволяет игроку настроить 
под свои нужды практически все игро¬ 
вые параметры. Предусмотрен даже му¬ 
зыкальный редактор. Блуждать в вере¬ 
нице опций не придется, и даже некото¬ 


рые новшества в оформлении меню ста¬ 
новятся понятными с первого раза. 
Стиль и качество Мегсесіез-Вепг! 

Игра мгновенно демонстрирует серь¬ 
езные намерения. Первый и единствен¬ 
ный доступный игровой режим - карье¬ 
ра. В двух вариантах - для одного игрока 
и многопользовательская. Все остальные 
возможности сокрыты в недрах этого 
глобального режима. После небольшой 
возни с созданием нашего виртуального 
воплощения мы оказываемся на старте 
новой гоночной жизни. 

Как нетрудно догадаться, \Ѵог1сІ 
Касіпд насчитывает десятки моделей и 
модификаций автомашин немецкой ком¬ 
пании за всю ее историю. Оговорюсь сра¬ 
зу, не всех машин, а только лучших. Лю¬ 
бопытно, между тем, что современный 
модельный ряд представлен в полном ас¬ 
сортименте, даже самые неинтересные 
маломощные версии автомобилей здесь 


обнаруживают свое существование. Не 
иначе как реклама. Что касается моде¬ 
лей прошлого, то перечень состоит из ле¬ 
гендарных наименований. Со временем 
игроку вверят в управление такие леген¬ 
ды, как ЗООЗЬ или "Серебряную стрелу" 
Ѵ/154. Кстати, в игре присутствуют и 
монстры современности, например, уча¬ 
стник немецкого первенства ЭТМ - СЬК- 
СТК. В общем, есть к чему стремиться. 
При этом отрадно, что на старте доступ¬ 
но сразу двадцать два автомобиля, а но¬ 
вые машины открываются после каждой 
пройденной гонки - какая забота об игро¬ 
ке! 

В процессе создания игры предста¬ 
вители Зупеііс, как несложно догадать¬ 
ся, тесно сотрудничали с представителя¬ 
ми Мегсесіез-Вепг, ответственными за 
"военную тайну": для достижения высо¬ 
кого результата в аспекте симулирова¬ 
ния их вплотную подпустили к мерседе- 
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совской базе данных и разрешили по¬ 
черпнуть оттуда кое-какие сведения. 
Какие дивиденды это принесло игре? 
Займемся перечислением. Характерис¬ 
тики абсолютно всех машин в игре сто¬ 
процентно соответствуют реальным. Ди¬ 
намика разгона, максимальная скорость, 
параметры торможения - все как в жиз¬ 
ни. Было уделено пристальное внимание 
и модели поведения машин на трассе. 
Соответственно, можно говорить о наи¬ 
более правильном виртуальном вопло¬ 
щении автомобилей компании. Игра 
охотно подтверждает вышесказанное - 
характеристики управляемости машин 
разные даже на уровне модификаций! 

Несколько нехарактерно, что в "фир¬ 
менной" игре нашлось место модели по¬ 
вреждений. Известно, что автопроизво¬ 
дители проявляют в некотором роде 
странную позицию в этом вопросе, отка¬ 
зывая в лицензии тем, кто заставляет 
машины в игре биться. Здесь - все по-че- 
стному. 

Игровые локации - это большие, от¬ 
лично детализированные и анимирован¬ 
ные пространства, по которым проложе¬ 
но несметное количество дорог. Никаких 
невидимых стен на трассах нет, разра¬ 
ботчики этим очень гордятся и призыва¬ 
ют игроков хоть раз покататься по доро¬ 
гам просто так, любуясь живописными 
пейзажами. Анимация настолько броса¬ 
ется в глаза, что ее можно назвать избы¬ 
точной. Не проходит и минуты, чтобы 
над вами не пролетел самолет или верто¬ 
лет, чтобы вы не проехали мимо движу¬ 
щегося или вращающегося объекта. Зато 
весело и очень живо. 

Что касается игровых режимов, вы¬ 
бор которых представлен в режиме ка¬ 
рьеры, то их список вполне самодостато¬ 
чен: чемпионаты, миссии и ознакоми¬ 
тельные разовые заезды. После каждой 
гонки показывают несколько графиков, 
которые демонстрируют качество про¬ 
хождения трассы. Ведется рейтинг по 
результатам заездов. Как повелось, в 
случае успешного прохождения ряда 
этапов открывают новые первенства, 
выдаются новые задания. Вы всегда мо¬ 
жете отследить ваш прогресс на специ¬ 
альной шкале и сделать соответствую¬ 
щие выводы. 


Это затягивает! 

А теперь самое время оценить стара¬ 
ния разработчиков в совокупности. Если 
геймплей слаб, то все наросшие вокруг не¬ 
го игровые возможности и яйца выеденно¬ 
го не стоят. Такое мнение имеет право на 
жизнь, смущает лишь присутствие 
Мегсесіез-Вепг. Эти ребята вряд ли допус¬ 
тили подобное развитие событий... 

Игровой процесс \Ѵог1сі Касіп§ - это 
череда сменяющих друг друга заездов, 
которые, что очень правильно, проходят в 
постоянно меняющихся условиях. Если в 
подавляющем большинстве симуляторов 
трассы начинают повторяться уже после 
часа общения с проектом, то здесь все вре¬ 
мя предлагается что-то новое. Четкой гра¬ 
дации на классы нет - вашими оппонента¬ 
ми могут быть абсолютно любые автомо¬ 
били, ограничение относится только к 
миссиям, где транспортное средство ме¬ 
нять нельзя. Единственное, что несколько 
разочаровывает на первых порах, - отсут¬ 
ствие мощных спортивных авто. Согласи¬ 
тесь, гонять по "кольцу" на универсале Е- 
класса, пусть он хоть пять раз полнопри¬ 
водный и двухсотсильный, - занятие не 
очень интересное. Но здесь, как нельзя бо¬ 
лее кстати, оказываются умные соперни¬ 
ки. АІ проявляет себя с лучшей стороны в 
любых ситуациях. Он хорошо ведет ма¬ 
шину, отлично атакует и достаточно гра¬ 
мотно обороняет свою позицию. Игра не 
ратует за контактную езду, пенализируя 
за это геймера. Но практика показывает, 
что общий проигрыш от этого небольшой, 
и поэтому немалая часть гонки проходит в 
довольно жесткой кузовной борьбе. Трас¬ 
сы словно специально созданы для про¬ 
дукции Мегсесіез-Вепг. Преимуществен¬ 
но это скоростные кольца с пологими ско¬ 
ростными виражами. 

Поведение автомобилей показалось 
весьма правдоподобным. \Ѵог1сІ Касіп§ - 
это честный симулятор. 

Как уже говорилось, машины сущест¬ 
венно отличаются друг от друга. И это хо¬ 
рошо видно на примере результатов, по¬ 
казанных на том или ином треке. Напри¬ 
мер, мощный джип 0500 проиграл легко¬ 
му и юркому компакт-вэну А160 на хитро¬ 
умной стадионной трассе несколько се¬ 
кунд. И это несмотря на полный привод и 
очень мощный двигатель. Баланс соблю¬ 



ден, и это самое главное. Модель повреж¬ 
дений несколько хромает в визуальной 
части, но честно отрабатывает "по резуль¬ 
татам столкновений". Пара вылетов или 
жестких контактов с отбойником вычер¬ 
кивают вас из разряда соискателей глав¬ 
ного приза. В таких случаях выручает не¬ 
характерная для симуляторов функция 
Кезіагі. Управление отличное - вы сможе¬ 
те нормально играть даже с клавиатуры 
без потери реалистичности. 

Но минусы все же есть - без них не об¬ 
ходится ни одно глобально игровое произ¬ 
ведение. Стремясь объять необъятное, 
разработчики смоделировали внедорож¬ 
ную часть \УогМ Касіп§ довольно-таки 
грубо и неправдоподобно. Я уважаю про¬ 
дукцию Мегсесіез-Вепг, но уверен, что да¬ 
же самые мощные внедорожники фирмы 
не в состоянии носиться по горам и долам 
со скоростью за 100 километров в час и 
просто так, без видимого напряжения, 
взбираться на крутые склоны. Радует, что 
это далеко не основная составляющая иг¬ 
рового процесса. 


Прелестно! 

Как и технические характеристики, в 
игре предельно правдоподобно смодели¬ 
рован внешний вид автомобилей. Про¬ 
порции кузовов - как в реальности, а о 
тщательности работы художников 
Зупеііс говорят детали вроде прорабо¬ 
танных до мельчайших подробностей 
фар или колесных дисков. Еще один не¬ 
сомненный плюс - каждая машина имеет 
свой собственный интерьер! Локации 
красивы, но в ущерб правдоподобности. 
Хотя, в принципе, кому сегодня нужна 
фотореалистичность в игре? Погодные 
условия выполнены грамотно, спецэф¬ 
фектов - море. С какой стороны ни по¬ 
смотри - красота! Звук также на пятер¬ 


ку. 

\Ѵог1сІ Касіп§ - проект высокого каче¬ 
ства. Настоящий немецкий продукт. Иг¬ 
ра выверена и внимательна к любым ме¬ 
лочам. Возможности богаты, физика 
сильна, геймплей сбалансирован. На вы¬ 
ходе получаем симулятор, достойный 
того, чтобы нести на себе изображение 
трехлучевой звезды. 
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Тідвг ѴѴооііз РБА Тоиг 2004 

Владимир ЧАПЛЫГИН 


Одиннадцать месяцев назад мы на¬ 
блюдали, как Еіесігопіс Агіз и Місгозофі 
практически одновременно выпустили 
симуляторы гольфа Тідег Ѵ/оодз РСА 
Тоиг 2003 и Ыпкз 2003 соответственно. 
Данное противостояние закончилось 
отсутствиям уверенной победы какого- 
то одного продукта над другим, хотя 
небольшое преимущество оказалось на 
стороне детища компании Неаддаіе 
Зіихііоз Іпс. Видимо, оно и сыграло свою 
вескую роль в нынешнем сезоне, так как 
сотрудники Місгозо/і отказались выпу¬ 
скать Ыпкз 2004 на РС и решили ограни¬ 
читься лишь приставками. Казалось бы, 
победителю остается вольготно сидеть 
на троне и заранее просчитывать наме¬ 
чающуюся прибыль, не особо заботясь о 
качестве продукта. Впрочем, такое по¬ 
ведение - удел слабохарактерных компа¬ 
ний, работающих не на имя, а ради ско¬ 
рой наживы, но не тандема ЕА Зрогіз и 
Неаддаіе Зіихііоз Іпс. Они не только со¬ 
хранили все самое лучшее из прошлой ча¬ 
сти, но и привнесли в игру значительное 
количество занятных нововведений и 
усовершенствований. 

Сделай сам, или Кружок "Умелые 
ручки" 

Сразу же после загрузки основного ме¬ 
ню Тідег ѴѴооск РОА Тоиг 2004 приветству¬ 
ет игрока впечатляющим набором возмож- 
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Кажется, такая композиция на голове получит 
приз как самая оригинальная 


шшш 


ностей. Шутка ли, в игре присутствует 16 
самых популярных мировых мастеров. 
Впрочем, в отдельном редакторе по свое¬ 
му образу и подобию можно создать хоть 
себя, хоть точную копию соседа. Дело в 
том, что встроенный графический редактор 
оказался настолько совершенен и при этом 
прост в обращении, что практически ни в 
чем вас не ограничивает. Оказывается, 
форма строения черепа - это всего лишь 
своеобразный каркас, на котором модели¬ 
руется тип лба, развитость скул, размер 
подбородка и даже мешки или ямки под 
глазами. С такой же дотошностью созда¬ 
ются телосложение, цвет кожи и даже тату¬ 
ировки на ней. 

Дальше следует посещение виртуаль¬ 
ной барахолки. Только в нашем случае про¬ 
стецкая на вид одежонка стоит невероятных 
денег. Хотите прикупить модные штаны в 
полоску и при этом не разориться? Тогда из¬ 
вольте довольствоваться стандартным на¬ 
бором из брюк, рубашки и кепки, а все ос¬ 
тальные навороты а-ля стильные солнцеза¬ 
щитные очки оставьте на потом, когда вы 
выиграете какой-нибудь значительный тур¬ 
нир и обзаведетесь кругленькой суммой 
наличных. 

Геймер, положись на своего 
грызуна! 

В этом году, пожалуй, самым значи¬ 
тельным преобразованием стало внедре¬ 
ние нового типа интерфейса. Если раньше 
огромное количество опций соседствова¬ 
ли рядом с часто никому не нужной ста¬ 
тистикой в основном окне,где и развора¬ 
чивалось главное действо, то теперь все 
аккуратно размещено по удобным ме- 
нюшкам. Причем львиная доля опций 
вместо выбора характеризующих ту или 
иную ситуацию слов перешла на удобную 
систему ползунков. То есть отныне вы не 
путаетесь в завале специфических поня¬ 
тий, суть которых поймет даже не каж¬ 
дый знаток английского языка, а попрос¬ 
ту прокручиваете мышкой ту или иную 
полоску с тем или иным показателем. 

Под стать этому организовано и уп¬ 
равление, которое полностью подчинено 
шарику и двум кнопкам вашего грызуна. 

Словарик заядлого гольфиста 
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В Тідег ѴѴоосІз РОА Тоиг 2004, чтобы на¬ 
нести любой удар, для начала следует за¬ 
явить компьютеру о своей полной боевой 
готовности. Сперва вы нажимаете на ле¬ 
вую кнопку. Дальше вы регулируете за¬ 
мах, оттягивая на себя шарик настолько, 
насколько сильно вы хотите долбануть 
клюшкой по мячику. Но это еще далеко 
не все. Удар может получиться слабым, 
если вы резко не дернете мышь вперед, а 
станете отпускать ее плавно. Собственно, 
вот и все управление, выполненное по 
принципу 'все гениальное - просто". За¬ 
мечу, что по сравнению со своим пред¬ 
шествующим собратом, оно стало куда 
чувствительнее и больше не позволяет се¬ 
бе прошлогодние неприятные выкрутасы. 

Перед стартом крупных турниров от¬ 
точить свое мастерство помогут специаль¬ 
ные гольф-курсы. В режиме СЬатріопзЬір 
их насчитывается 18 штук, а еще 15 скры¬ 
вается за системой РОА Тоиг, тогда как год 
назад во всех режимах значилось лишь 11 
гольф-курсов (в Ыпк$ 2003 таковых было 
замечено ровно 26 штук). Кстати, коль мы 
завели речь о статистике, всего в Тідег 
\Д^оосІ$ РОА Тоиг 2004 насчитывается аж 19 


В гольфе, кок и в любом другом уважающем себя виде спорта, все удары имеют свои названия. Перед вами приведенная в алфавитном поряд¬ 
ке международная классификация с краткими комментариями каждого способа удачного соприкосновения клюшки с мячом. 

СНір - невысокий короткий удар, в результате которого мяч преодолевает достаточно большое расстояние. 

Ргаѵѵ - после такого фокуса мяч сначала летит по прямой, после чего слегка отклоняется в левую сторону. 

Ргіѵе - самый банальный удар клюшкой сігіѵег. 

Расіе - как и в сігаѵ/, мяч сначала летит по прямой, но в последний момент слегка отклоняется в правую сторону. 

Ноок - боковой удар, при котором мяч летит прямо, а потом сильно отклоняется влево. 

РйсЬ - удар на относительно короткие расстояния, где мяч летит по высокой траектории и после приземления на землю гасит свою энергию и 
почти не катится. 

РиІІ - удар, при котором мяч летит чуть левее заданной цели. 

РыН - катящийся удар. 

Ріі$Ь - удар, при котором мяч летит чуть правее заданной цели. 

ЗНапк - удар так называемой "пяткой” клюшки, в результате чего мяч летит в сторону. 

ЗІісе - боковой удар, при котором мяч летит прямо, а потом сильно отклоняется вправо. 

Зѵѵіпд - самое распространенное в гольфе движение всеми видами клюшек, кроме рцМег'а. Свинг делится на три составляющих: замах, движе¬ 
ние вниз и удар. 
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Тідвг И/ооЛз 


Орудия труда 






НЕШЕШ/Зімиштіпы • 5РПВТ 


Коль мы поведали вам об ударах, то в стороне не 
должны остаться и клюшки, без которых, как и без 
мячей, игра в гольф не возможна. Все орудия труда 
делятся на семь видов: 

Огіѵег - эта клюшка предназначена для самого 
дальнего удара и выделяется тем, что у нее самая 
длинная ручка и наименьший уровень наклона 
крюка; 

Огір - клюшка выделяется тем, что у нее резино¬ 
вое или кожаное покрытие рукояти; 

Ігоп - у этой молотилки самый плоский крюк; 

РіЕсЬіпд ѴѴебде или РѴѴ - считается разновиднос¬ 
тью ігоп, но в наборе идет всегда самостоятельно; 

РіЛіег - клюшка, специально созданная для испол¬ 
нения удара рыіі; 

5апсІ ѴѴебде или 5ѴѴ - еще одна разновидность 
ігоп, используемая для выбивания мячей из бунке¬ 
ров; 

ѴѴоосІ - клюшка с огромным крюком. Чем больше 
ее размер, тем короче рукоять и больше угол на¬ 
клона ударной поверхности. 


ления в эфире (на этот раз в виртуальной 
студии расположились йаѵісі РеНегТу и 
Ѳагу МсСогсІ) отдельные торжества. Все 
оставшееся время звучит приятный для уха 
голос природы. Лишь во время путешест¬ 
вия по меню появляются полноценные му- 


Тайгер Вудз на фоне просыпающегося солнца 




полноценных способов времяпровожде¬ 
ния. Причем каждый из них отличается 


симуляторами число полигонов даже на 
стоящих в сторонке зрителей. Местной 


ѵ , -_ 


«ас 




друг от друга не только сюжетной подо- флорой хочется восхищаться. Создается зыкальные композиции. Получается, что 



из всей линеики спортивных симуляторов 
от ЕА 5рогІ$ Тідег ѴѴоосІз РОА Тоиг 2004 
обладает самой лучшей графикой и самой 
дрянной озвучкой. 


ощущение, что на первом попав- 
^ шемся дереве каждый листик про¬ 
рисовывался отдельно - настолько 
хорошо выполнена крона при макси¬ 
мальном приближении камеры. Ес¬ 
ли вы хотите насладиться видом гу¬ 
стой травы или взволновавшейся от 
удара шарика воды, то немедленно 
копите денежки на новую видеокар¬ 
ту. Что самое интересное, движок 
игры не жаден до железа и сносо¬ 
къ бен выдавать качественную картин¬ 
но ку даже на слабеньких по нынеш- 
ним временам ОеРогсе 2. 

К сожалению, на фоне та- 
ких красот диссонирует звуко¬ 
вое сопровождение. Голоса 

I V комментаторов настолько 

редки, что впору устра- 
X ивать в честь их появ- 


плекои, но и значительными измене 
ниями в настройках правил игры. 


Рекордсмен со знаком "паюс" Шг 
и 'минус” V 

Графическая составляющая ге- 
роя данного обзора заслуживает от¬ 
дельного разговора. В настоящий 
момент из всей спортивной линейки 
ЕА 5рогЕ ваш покорный слуга не ви¬ 
дел живой картинки лишь из ЫВА 
Ыѵе 2004. О красоте РІРА РооТЬаІІ 
2004 можно судить по недавно вы¬ 
шедшей демо-версии. Так вот, гра¬ 
фика Тідег Ѵ/оосІ$ РОА Тоиг 2004 
оказалась самой приятной. Модели 
персонажей выполнены практически 
безукоризненно. Программисты не 
поскупились выделить внушительное 
по сравнению с другими спортивными 


А не отведать ли вам чвао-нибддь 
новенького? 

Тідег ѴѴоосІ$ РОА Тоиг 2004 благодаря 
вороху малозаметных усовершенствова¬ 
ний не просто превзошел предыдущий эпи¬ 
зод сериала, а подарил поклонникам вир¬ 
туального гольфа практически идеальный 
симулятор их любимого вида спорта. От¬ 
личная графика, высокий уровень реализ¬ 
ма, удобный интерфейс и куча игровых ре¬ 
жимов и, самое главное, несмотря на всю 
медлительность, увлекательный геймплей. 
Все это неоспоримые плюсы, заставляю¬ 
щие обратить внимание на игру не только 
фанатов гольфа, но и простых геймеров. 
Лучшего шанса познать мир нового для се¬ 
бя вида спорта не предвидится. По крайней 
мере, в ближайший год уж точно. Ы 


Ради таких пейзажей и следует раскошелиться на мощную видеокарту 
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Трава, трава, кругом трава, а 
композицию венчает фирменный шарик 
с логотипом ЕА 5роіТ$ 
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КіДе 

Все новое - это хорошо... 

Пословица 



Дата выхода 
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т игрьт 




"Тке Раіі вдохновит каждого поклон¬ 
ника ПРО. Уникальные игровые особен¬ 
ности, глубоко проработанный сюжет 
и наш исключительный по возможнос¬ 
тям графический движок - все это явля¬ 
ется великолепными предпосылками для 
истинного наслаждения игрой 1 . Прочтя 
данные слова, райской птичкой воро¬ 
бышком спорхнувшие с уст СЕО Зйѵег 
Зіуіе Карстена Стресе (Сагзіеп Зігекзе), 
хочется вскочить в едином порыве с соб¬ 
ственным чувством глубокого удовле¬ 
творения и, не утирая слез восторга, 
тропическим ливнем орошающих не¬ 
бритую физиономию, разразиться бур¬ 
ными аплодисментами, переходящими в 
овацию. И в самом деле: "Тке ЕаІІ погру¬ 
зит вас в постапокалиптический мир 
2083 года, в котором человечество вновь 
вернулось к первобытному анархическо¬ 
му состоянию. Игроку предстоит ис¬ 
следовать огромную территорию, быв¬ 
шую когда-то частью юга США, а сейчас 
представляющую собой пустыню, пол¬ 
ную опасностейДружный / аіі-оиі . 

Счастья всем даром... 


Если осадок процедить, то картина 
вырисовывается следующая. К 2062 году 
человечество наконец-то наладило про¬ 
изводство счастья в промышленных мас¬ 
штабах практически для всех и почти да¬ 
ром. На повестке дня встал вопрос о рас¬ 
ширении рынков сбыта. Решение было 
принято положительное, и вселенная за¬ 
мерла в радостном экстазе в предвкуше¬ 
нии исполнения своей самой заветной 
мечты. Первым в очереди оказался Марс. 
На 13 октября 2062 назначили старт меж¬ 
планетного корабля Агтз1гоп§ I, на борту 
которого находились шесть "терраформе¬ 
ров” - специально созданных автоматов, 
предназначенных для насыщения атмо¬ 
сферы Красной планеты углекислым га¬ 


зом. 

Мне лень выяснять, был ли (то есть, 
безусловно, будет ли) день 13 октября 
2062 года пятницей или это просто звез¬ 
дам вдруг отчего-то захотелось повесе¬ 
литься, но так случилось, что кое-кто из 
ушедших обиженным с почти бесплатной 
раздачи счастья по пути наткнулся на 
злополучный "Арми" вместе со всем его 



Любопытный агрегат на переднем плане. Ин¬ 
тересно, чем он стреляет и стреляет ли вооб¬ 
ще? А желтый автобус они, похоже, позаим¬ 
ствовали у Безумного Макса 


злополучным содержимым. Засвербела 
тут досада застарелым геморроем, и уда¬ 
рили в голову продукты жизнедеятельно¬ 
сти организма. В чем именно заключалась 
суть претензий обделенных судьбой, сей¬ 
час уже не важно, главное, что демонст¬ 
рировать возможности "терраформеров" 
они решили, не выходя «за рамки страто¬ 
сферы. Очевидно, чтобы человечество 
смогло насладиться представлением из 
первых рядов партера. И техника не под¬ 
качала. 

С обиженными разобрались быстро, 
но почкам "Боржоми" уже не понадобил¬ 
ся. На Земле воцарилась на редкость теп¬ 
лая, местами даже горячая атмосфера. 
Среднегодовое повышение температуры 
составило 10,5 градусов. По Цельсию. 
Природа в долгу не осталась, и теперь, 
двадцать лет спустя, яблоням что Марс, 
что Калифорния - один хрен, что редьки 
не слаще. Впрочем, люди, как обычно, 
оказались куда живучее. Хотя и далеко 
не все. 

ПоіГі іігіпк апіі іігіѵе 

Солнце жарит с небес гиперсоляри¬ 
ем, ветер скачет с бархана на бархан 
олимпийским чемпионом в тройном 
прыжке, на горизонте неспешно ползет 
самум... 

- Ах, будьте так любезны, не подска¬ 
жете, далеко ли еще до ближайшего по¬ 
двига? 



- Да не далее, чем рукой подать! Вон 
за теми развалинами злодей Карабас- 
Барабас насилует прекрасную Мальви¬ 
ну! Не успела бедняжка испечь Артамо- 
на на углях Буратины, как такая незада¬ 
ча! Похоже, не судьба ей сегодня спокой¬ 
но позавтракать. Если, конечно, добрые 
люди не помогут. 

- Спасибо вам большое! Эй, братва, 
отомстим за Буратину! 

Что может быть слаще мести в кали¬ 
форнийской пустыне? Только добрая ро¬ 
левая система. Какой ковер "серебрянос¬ 
тильные" стелят! Шесть основных атри¬ 
бутов (8ігеп§іЬ, МоЪіІіІу, Эехіегііу, 
Сопзіііиііоп, Іп1е11і§епсе, СЬагізта), че¬ 
тырнадцать навыков ака зкШз (оружей¬ 
ные: ближнее, легкое и тяжелое, снай¬ 
перское, специальное и метательное; за 
ними скромно пристроилось подрывное 
дело, остальные - бытовуха вроде взлома 
замков и управления транспортными 
средствами). Но совсем забыли перков- 
гвоздиков повтыкать. Вах, сладко уснем 
да проспим всю игру. Некрасиво полу¬ 
чится! 

"Угол падения равен углу отраже¬ 
ния", - народная физическая мудрость 
оставляет надежду на счастливый исход. 
Трехмерный движок, изометрия, увели¬ 
чивающаяся до ТЬігсі Регзоп Ѵіеш, пар¬ 
тия из шести человек с междусобойными 
отношениями, более ста пятидесяти квес- 
тов и трехсот видов оружия, машинки, на 
которых можно покататься, а также бое¬ 
вая система, настраиваемая по желанию 
от полностью управляемой компьютером 
схватки через геаі-ііте до практически 
пошагового комбата... Есть все же шанс, 
что падать будет невысоко, а отражаться 
- солнечными зайчиками-улыбками. И к 
тому же Зііѵег Зіуіе разрабатывала 
ЗоМіегз оі АпагсЬу. Хорошая примета. 

н 
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Ах, какой закат! И совсем не хочется умирать! 


1 8 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕЫАѴІ6АТОК.КІ) 








































рпешеш/КРБ • НОМЕЫТШІЕ 


ЕІгот 


Прогулка по Вселеппоо 


г Кг/Іе 

В нашей жизни все бывает ... 

Из репертуара Софин Ротару 




Йт Сайт игры 


выхода 


проекта Фабио Белсанти (РаЬіо ВеІБапІі). Де¬ 
велоперы обещают издать "настольные" пра¬ 
вила накануне релиза компьютерной состав¬ 
ляющей, но пока вся ролевая часть игры іб а 
ТОР 5ЕСВЕТ. 

Разумеется, никакого духа близзар- 
довской нечисти не будет и в сюжете. В 
ЕІгот вообще не будет никакой нечисти, 
кроме нескольких злых богов, разнооб¬ 
разных демонов и экскурсии по АЬуББ. 
Протагонисту придется ознакомиться с та¬ 
мошними достопримечательностями в по¬ 
исках ответа на вопрос, какая сволочь над 
ним подшутила. Некий сумасшедший про¬ 
рок посоветовал впаять иск богам, но те, 
как обычно, куда-то попрятались, заби¬ 
лись по щелям мироздания, на повестки не 
реагируют и судебные приставы до них до¬ 
браться не могут. Поэтому, если хотите, 
ЕІгот - это история об очередном самосу¬ 
де, устроенном обиженным истцом, кото¬ 
рый осознает, что цивилизованными мето¬ 
дами правды не добиться. 

Что касается методов нецивилизован¬ 
ных, то Этрому (на этот раз я о главгерое - 
да, они с игрой однофамильцы), право 
слово, жаловаться грех. Вообще, на мой 
взгляд, этот тип - типичная (прошу проще¬ 
ния за тавтологию) неблагодарная скотина. 
По милости Астральной Эссенции он мо¬ 
жет запросто путешествовать во времени 
и пространстве, посещать удивительней¬ 
шие уголки не нашей Вселенной, знако¬ 
миться с наиболее примечательными ее 
обитателями (например, Ыдаѵѵегк - Лор¬ 
дом Драконов или йеѵІБІаг - демоном ред¬ 
костной злобности и могущества). Спра¬ 
шивается, чего еще человеку надо? 

Да, так вот по поводу нецивилизованных 
методов. Безусловно, в дальней дороге слу¬ 
чается всякое. Ксенофобия, увы, до сих пор 
не изжита во многих культурах и народах. 
Аборигенам, чего греха таить, не всегда бу¬ 
дет доставать душевной чуткости и понима¬ 
ния проблем героя. Потому конфликты неиз¬ 
бежны. К сожалению, не обойдется без кро¬ 
вопролития. Для таких случаев Этрому дан 
Астральный Топор - секач редкостных досто¬ 
инств, мечта мясников всех питерских (да и 
московских тоже) рынков и гастрономов. 
$ По мере приобретения протагонистом 
новых уровней его оружие также бу- 
Дд дет обогащать свой боевой арсе- 
тЩ ^ нал, повергая в ужас и трепет всех 
/мЕх* чинящих препятствия расследова- 

ни ю. 

/ Тл “ * В случае необ- 

Ш/ ходимости, если по 

I тем или иным при- 

чинам противобор- 
Ц У ствующая сторона 

\ : ѵ* ‘ Чд * X 

/ признает топор недоста¬ 

точно весомым аргумен- 
А том, главный герой может ис¬ 

пользовать некоторые другие спо- 
собности, приобретенные из-за слу¬ 
чившейся с ним оказии. К примеру, 
обратится в Драконьего Рыцаря 
(йгасопіс КпідЫ) или в Демона 
У (АЬу5$аІ Эетоп). Выбор будет 

зависеть от того, какая из час¬ 


тей души (светлая или 
темная) возьмет верх 
над личностью Этрома. 
Кроме средств руко¬ 
пашного боя, обещано 
великое множество 
дальнобойного оружия, 
начиная от банальных ла¬ 
зеров и заканчивая не 
менее банальной маги- 


из характерных 
особенностей 
геймплея стоит, навер¬ 
ное, упомянуть о неко¬ 
торых модных фичах, 
как то режим "БіеаІіН" 
или "Зпірег” (игра авто¬ 
матически переходит в 
Рігбі Регзоп режим и 

позволяет выколачивать мозги из врагов 
без риска испачкаться содержимым). 
Прочтя предыдущую сентенцию, наибо¬ 
лее догадливые сделают вывод, что гра¬ 
фический движок игры - полностью трех¬ 
мерный. Очень точно подмечено! Браво! 
И до встречи. 


Как-то раз в одном из параллельных 
миров на планете Земля элитному офи¬ 
церу спецназа ветром надуло голову. Вро¬ 
де бы совершеннейший пустяк, но послед¬ 
ствия оказались самыми непредсказуе¬ 
мыми. Ибо зловредное атмосферное явле¬ 
ние одним лишь сквозняком не ограничи¬ 
лось и подложило герою-супермену нату¬ 
ральную свинью в виде ТЬе Азігаі Еззепсе - 
артефакта крайне подозрительного (как 
известно, все, что непонятно, - подозри¬ 
тельно) происхождения. И стала жертва 
бесчеловечного эксперимента видеть, чув¬ 
ствовать и понимать Странное. А еще 
мочь. Причем как! 


476 год А.Н.Е. (А(Іег Ниплап Етріге 
РоипсЫіоп - Постчеловеческой Цивилиза¬ 
ции). Земля параллельного будущего, ог¬ 
ромная пустыня, в которой сияющими мира¬ 
жами вздымаются города-Медасііу, окру¬ 
женные непроницаемым барьером. По ту 
сторону барьера, помимо пустыни, водится 
очень злой вирус, по эту - тоталитаризм, спи¬ 
санный с произведений Оруэлла и.Замятина. 
Ріа планете - четыре государства, между ко¬ 
торыми нет никаких принципиальных разли¬ 
чий и разногласий, не считая шахт по добыче 
СЬгота. Как сие переводится с итальянского 
(разработчиком игры является итальянская Р. 
М. БіыЙіоб), мне неведомо, но суть его яв¬ 
ляется таинственным минералом, зале¬ 
гающим на глубине 45 километров, ^ 

имеющим крайне низкую концен- ѵ 

трацию в добываемой руде и об- / * і 
ладающим фантастическим с 3 

энергопотенциалом, в сравне-' -ч у " 
нии с которым термоядерный 
реактор - задрипанная печка- ^ 

буржуйка. • 

Ну и собственно игра будет 
представлять собой эпическую не- 
линейную ролевую сагу в духе у уѴ 
ОіаЫо. Хихикаете? А вот я бы не /// г 

/// А 1 

стал выражаться столь кате- ° 

горично. Дело в том, что /// Ѵ^ѵ’ 
"дьявольского" духа в ней /// ' " 

ровно на боевую часть. /// ѵ / I 
Все остальное взято из (/;. I , р/ 

реп&рарег РоІе*РІауіпд ' * [ 

Бузіет, когда-то разра- у 

ботанной ведущим дизайнером „А 


Вот он какой - Главный Герой. А в руках, похо¬ 
же, тот 'самый золотой ключик ко всем тайнам 
Вселенной 


"В поисках смысла жизни". Топор, кстати, за 
метно полинял 


Определенно, это не рай 
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Андрей ЩУР 


История ѴІПпд Соттапсіег 


Вместо предисловия 

Вселенная \Ѵіп§ Соттапсіег огром¬ 
на. За девять лет развития серии было 
выпущено более десятка игр и семь книг» 
снят полнометражный фильм и создан 
мультипликационный сериал. Заплутать 
во всем этом многообразии можно очень 
быстро, так что отталкиваться в своем 
рассказе я буду от времени выхода того 
или иного продукта. 

И еще пара моментов. Вселенная \ѴС 
не была придумана заранее полностью. 
Она, как и вселенная ВаШеіесЬ, разви¬ 
валась сюжетными "наростами" на пер¬ 
воначальный костяк идеи, так что при 
желании в ней можно обнаружить боль¬ 
шое количество "дыр" и нестыковок. Не 
удивляйтесь этому, если вдруг решитесь 
покопаться в истории и событиях \ѴС 
собственноручно. 

На нашем БѴБ мы постарались вы¬ 
ложить максимальное количество все¬ 
возможных демо-версий, адд-онов и фа¬ 
натских патчей, которые распространя¬ 
ются в сети бесплатно. Мы не выложили 
полностью НИ ОДНОЙ игры \Ѵіп§ 
Соттапсіег по вполне понятным причи¬ 
нам. Но, насколько мы знаем, если поис¬ 
кать, в интернете (особенно в русском) 
можно найти почти все части этой эпо¬ 
пеи. 

1986 год. Начало пдти 

Историю создания \Ѵіп§ Соттапсіег 
лучше всего будет начать с истории ее 
создателя. В 1986 году Кристофер Ро¬ 
бертс (СЬгізіорЬег ЕоЬегІз), предпочита¬ 
ющий короткое "Крис", переезжает из 
Англии в Соединенные Штаты Америки 
с целью найти свое место в активно раз¬ 
вивающемся там игровом бизнесе. Моло¬ 
дой талант был замечен: Крис устраива¬ 
ется на работу, да не куда-нибудь, а в 
Огі§іп, заняв место игрового дизайнера. 
В 1988 году выходят первые игры, в со¬ 
здании которых Робертс принимает уча¬ 
стие, - это две НРС: ІЛііта 5 и Тітез о і 
Ьоге (последняя из которых, кстати, 
сильно повлияла на стилистику следую¬ 
щей, шестой "Ультимы"). 



Зарекомендовав себя с лучшей сто¬ 
роны, после завершения своих первых 
проектов Робертс берется разработать 
концепцию для следующей игры Огі§іп. 
руководителем работ над которой он 
планирует стать. В результате активного 
полета фантазии молодого дизайнера 
(Крис Робертс родился в 1968 году, т.е. в 
1988 он только-только выбрался из ти¬ 
нэйджеров) появился некий документ, 
описывающий игру под кодовым назва¬ 
нием Зриасігоп ("Эскадрон", "Эскадри¬ 
лья" - трактовать можно по-разному). 
Игра представляла собой космический 
симулятор, описывающий борьбу Импе¬ 
рии людей и Военного Совета иноплане- 
тян-килрати в XXVII веке от Р.Х. Игрок, 
молодой выпускник Имперской летной 
академии, попадал в 2411-ую эскадри¬ 
лью "Кровавые Ястребы" (Віоосі На\ѵкз), 
расквартированную на одном из лучших 
имперских авианосцев "Коготь Тигра" 
(183 Ті§ег'$ С1а\ѵ). 

Документ Криса Робертса лег в осно¬ 
ву того, что впоследствии было названо 
\Уіп§ Соттапсіег. 

1990 год. 

ѴѴіпд Соттапйвг: Ѵеда Сатраідп 

Хотя \Уіп§ Соттапсіег и был построен 
на основе Зриасігоп, между диздоком и 
финальной версией игры довольно много 
различий. Например, земляне сменили го¬ 
сударственный строй на более политкор¬ 
ректную Конфедерацию, в то время как 
килрати получили статус Империи. Сю¬ 
жет игры развивается в секторе Вега, в то 
время как изначально упоминание о сра¬ 
жении в этом секторе планировалось толь¬ 
ко как предыстория для каких-то иных со¬ 
бытий. Некоторые вещи из Зриасігоп либо 
не были реализованы вообще (например, 
предполагалось, что перед каждым поле¬ 
том игрок сможет не только выслушать за¬ 
дание, но и задать командиру несколько 
вопросов относительно миссии), либо по¬ 
явились только в поздних играх серии (на¬ 
пример, возможность выбрать напарника 
в миссию). Но очень многое от начальной 
идеи \Ѵіп§ Соттапсіег в себе все-таки во¬ 
плотил. 

Итак, на дворе 2654, Земная Конфеде¬ 
рация с переменным успехом ведет звезд¬ 
ные войны с Империей Килра (КіІгаЬ) - ра¬ 
сой гуманоидов, напоминающих кошек. 
Впрочем, тут более точное сравнение было 
бы со львами: прямоходящие инопланетя¬ 
не достигают в высоту двух с половиной 
метров и ведут себя крайне агрессивно. 
Килрати (а именно так называет себя эта 
раса кошачьих) имеют странное политиче¬ 
ское устройство, включающее черты тота¬ 
литарного строя и кастового общества с 
большим количеством жестких правил по¬ 
ведения, среди которых, например, полное 
и безоговорочное подчинение вассала сво¬ 
ему сюзерену (явно было скопировано со 
средневековой Японии). 



ОПНПАПОіТ 



ФіЯЯО Огідіп ЗузЪем 


Легендарная заставка во всей красе 


В самый разгар военных действий иг¬ 
рок под личиной курсанта летной акаде¬ 
мии Земли Кристофера Блэйра прибывает 
на авианосец ТС5 Ті§егз С1а\ѵ ("Коготь 
Тигра") и в качестве одного из пилотов ис¬ 
требителей участвует в кампании по осво¬ 
бождению сектора Вега. 

Игра несла в себе по тем временам 
столько интересных нововведений, что да¬ 
же и не знаешь, с какого начать. Я подроб¬ 
нее остановлюсь на особенностях первого 



ТаІН ко РПтШП. 

Бар на Тідег’з СІаѵѵ. За столом сидят "Па¬ 
ладин" и "Энджел" 


сиш 

У 

/ ріиот 

5 

кіии> 

оиык 

77 

6 7 

гла зов. сием 

47 

64 

С*РТ*М5>Т .зам 

>5 

62> 

гЛА 3/Ж 


; 

7 5>Т иг . Г АЛ2АКА 


47 

сарган ши^ио 

>г- 

ч& 

с&рт/ыь) ѵеѵеяеьик 

>4 

;! 

гЛА ЗСЖ. ГА&6АКГ 

57 

45 

иг . глак^ра ии 

. - - я. 

77 

5? 


КіПЬоагсі и правда представлял собой поч¬ 
ти школьную доску. Апсі 1Ье ѵѵіппег і$... 
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ГПіббіоп ПгісГіпд. 

ГПсПиІіГГс ЗуБкст, 00:11 Ноіігб, 2Ь5Ч.1П. 
РіГкееп ттикоБ іпко кНе ЬгіеГіпд... 

На брифинге. Капитан готовится отпра¬ 
вить Блэйра на задание 



«ілг». а Г 

бум ІО/А.Г С«ГкГі*ГѴ 


г 


Радостная "5рігіІ" сообщает о сбитом 
килрати. Молодчина, Танака! 



I Наие Ьссп гсмісшіпд оиг сІйЩ оп кНе НіІгаЫті 

БкатдНкегБ. 

"Энджел" крупным планом. Красавица... 



Шо Броней □ ПаІагі-сІаББ іІОБкгоуег ак Паи 2. 


Блэйр собственной персоной отчитывает¬ 
ся на дебрифинге после миссии 



КіІгакНі ГПагіпеБ іпиасНпд ГПсПиІіГГе'Б сіиіііап 

ГОБОаГСН ІПБкаІІакіОП... 


В зависимости от качества выполнения 
миссий игроком, различались заставки, 
демонстрировавшие общее положение 
на фронте 



Тсггап ПсбсогсН Соіопу, 
ГПсПиІіГРе Ш. 


\УС, ибо они легли в основу серии, прида¬ 
вая всем ее последующим играм узнавае¬ 
мые фамильные черты. 

В сущности, с \ѴС был открыт сам 
жанр боевых космосимов - до этого здесь 
отметилась только весьма древняя уже по 
тем временам "Элита" (1983 года выпуска), 
а любой более-менее современный экшен 
на космическую тематику был, как прави¬ 
ло, аркадой, где маленький кораблик рас¬ 
правлялся с толпами инопланетных вра¬ 
гов. Да что там космосимы - толковых-то 
симуляторов летающей техники в 1990 го¬ 
ду вышло всего два - ЬНХ и А-10 Тапк 
КШег, так что конкуренции "Вингу" просто 
не было. 

Но это не значит, что игрушка "выеха¬ 
ла" за счет своей единичности. Сама по се¬ 
бе структура была нова и захватывала с 
самого начала: игрок становился не просто 
пилотом истребителя, который тупо и ци¬ 
нично выполняет миссию за миссией, а 
живым человеком, который между поле¬ 
тами мог зайти в бар для офицеров и по¬ 
болтать с такими же, как он, пилотами. 
Ткнув мышкой на кого-нибудь из обедаю¬ 
щих или играющих в карты напарников, 
можно выслушать наставления от мате¬ 
рых асов, рассказывающих последние со¬ 
бытия, описывающих различные тактики 


борьбы с истребителями и капшипами (от 
"сарііаі зЫр") килрати или просто болтаю¬ 
щих "за жысть". На соседствующей со 
стойкой бара "Доске почета" (она же кШ- 
Ьоагсі) можно было посмотреть количество 
сбитых кораблей противника каждым из 
пилотов. Конечно, к концу игры ты уже 
прочно был в ее главе, но после любых на¬ 
чальных миссий всегда хотелось первым 
делом посмотреть, сделал ли ты в этот раз 
"Маньяка" Маршалла или тихую японку 
Марико с ником "Зрігіі;". 


"Вживлению" игрока в роль пилота 
очень сильно способствовали и частые 



Между прочим. 


■ а 


С названием "килрати" связана любопытная ис- 
Г тория. Крис Робертс долго не мог придумать имя 

ІЖ для расы врагов в игре, ведь оно должно было 

быть одновременно запоминающимся, уникаль¬ 
ным и говорящим за себя. После долгих мучений 
Робертс пошел по пути перебора всех слов, кото¬ 
рые должны были вызвать у игрока необходимые 
ассоциации. В результате множества разных ком¬ 
бинаций, он выделил два слова "кіІГ и "ѵѵгаФ" 
("убить" и "гнев"), соединил их и добавил оконча¬ 
ние "і" для пущей алиеноподобности. Так роди¬ 
лись знаменитые кіІгаіЬі. 

Забавно, что на территории России это имя 
приобрело сразу несколько разночтений. Уж как 
бедных кошек у нас только не называли: и килрат- 
хи, и килрафи, и килрати, и даже килрачи. В прин- 
ципе, с фонетической точки зрения ближе всего к 
названию будет "килрафи", так как звук ”іН" ближе всего именно к "ф". Но, согласно тра¬ 
дициям перевода еще со времен Советского Союза, такие сочетания в схожих случаях 
принято переводить просто как "т", поэтому мы решили не отступать от канона и писать 
"килрати”. 



4» 


Кхрррр... Хррр... Килрати... Ну до 
чего же дурацкое название, хррр, 
хррр... 


мультипликационные ролики, которые со¬ 
провождали практически любое игровое 
событие, будь то брифинг перед миссией 
или посадка истребителя игрока после вы¬ 
полненного задания. Последнее мне всегда 
жутко нравилось - в зависимости от по¬ 
вреждений, полученных за время миссии, 
фюзеляж севшего истребителя был изрыт 
различного рода вмятинами, обгорелостя- 
ми и пробоинами, что смотрелось просто 
здорово. Когда кто-либо из пилотов поги¬ 
бал или игрока награждали очередной 
медалью, это всегда было событие, об¬ 
ставленное по всем правилам боевых ва¬ 
ій с толпой народа и проникновенными 
речами командира авиагруппы. 



ГІІ пеесі уоиг шгікксп герогк сопсегпіпд кНе 

кгаПБрОГкБ Ьу 06:00. СПРТПІП.' 

і 



кНе Тсггап СопГоНсгакіоп іб ргоисі ко ргеБспк кН 
ЗНиег 5каг ко СПРТПІП ВІаіг. 



Ѵоиг соигадс іб снспріогч оГ кЬе СопГесіегакюп’Б 

ГІПОБк (ІСГСПСІСГБ. 


Награды в игре вручались при накопле¬ 
нии игроком определенного количества 
скрытых очков, начислявшихся за сбитые 
корабли килрати 
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Огаііііі осталось жить секунду... 



Еще одной отличительной особеннос¬ 
тью \ѴС была нелинейная кампания. Сю¬ 
жет игры был разбит на секции по три 
миссии, проходящие в какой-нибудь из 
звездных систем сектора. В зависимости 
от того, сколько заданий на таком отрез¬ 
ке игрок выполнил успешно, он отправ¬ 
лялся дальше либо по "хорошей'’ линии, 
либо по "плохой". "Плохая" сюжетная 
линия, естественно, подразумевала бо¬ 
лее тяжелые задания и необходимость 
выполнить их все, чтобы снова вернуть¬ 
ся на "победный" путь, ибо при первой 
же неудаче игрок оказывался на заведо¬ 
мо проигрышной линии сюжета и почти 
наверняка погибал вместе с Ті^ег'з С1а\ѵ. 



Пош ше доосЛзус (о о пи оГ кНе пиишзк гпитЬегз 

ог оиг Бпучсігоп ... 



...иеикегитк ТосІсІ ГПиг&ЬиМ. шЬот шс аІІ Ипиш оа 

ГПйшйс. 



ОоосШуе, ГПагшс. I бшсйг ГІІ дек кЛе РигЬаІІ Ній к 

кооН уои сіошп. 

Только в первой части напарники главге¬ 
роя могли погибнуть - во всех остальных 
частях они "по умолчанию 11 катапульти¬ 
ровались, за исключением случаев, про¬ 
писанных в сюжете 


Между прочим... 

С фамилией главгероя ѴѴіпд Соттапсіег связана 
одна история. Если с именем у него все понятно 
(достаточно вспомнить, кто был главным 
разработчиком игры), то вот фамилия родилась 
интересно. Почему-то Огдіп'овские художники- 
оригиналы решили, что для волос главгероя идеально 
подходит синий цвет (это притом, что игрушка-то была в 
256-цветном ѴСА, и все остальные герои имели вполне 
пристойные расцветки растительного покрова), и в процессе разработки пока еще 
безымянного персонажа называли его просто "Ыііе Наіг" ("синие волосы"). Название так 
прижилось, что решено было его оставить, сократив лишь до "ВІаіг". 



Как с сюжетной, так и с технической 
точки зрения \Ѵіп§ Соттапсіег в 1990 
году не имел себе равных. Сам факт того, 
что игра поддерживала 256 цветов ѴСА, 
в то время как не многие еще экспери¬ 
ментировали с 16, и поражала качест¬ 
венно прорисованными моделями кораб¬ 
лей, когда большинство симуляторов 
только пробовали простые трехмерные 
объекты, говорит о многом. Секрет кра¬ 
соты выдаваемой картинки \ѴС доста¬ 
точно прост и в то же время изящен. 
Вместо того чтобы пытаться воспроизве¬ 
сти честные трехмерные объекты (ко¬ 
рабли, базы и проч.), как это было у кон¬ 
курентов, разработчики "скрыли" их, 
сделав невидимыми: наложили на лета¬ 
ющие в пространстве невидимые парал¬ 
лелепипеды истребителей отрисованные 
заранее картинки, сменяющиеся в зави¬ 
симости от поворота объекта относи¬ 
тельно точки взгляда игрока. Таким об¬ 
разом, игрок видел в космосе настоящий 
вражеский истребитель, который, хотя и 
поворачивался довольно дискретно, а 
при сильном приближении расплывался 
на пиксели, был все же гораздо красивее 
и реальнее, чем любая, пусть и честно 


отрисованная, но безликая трехмерная 
болванка, состоящая из нескольких ку¬ 
биков. 

Геймплей также был изюминкой в 
пироге \Ѵіп§ Соттапсіег. Предложенная 
модель полетов основывалась на том, что 
игроку за время миссии надо было доле¬ 
теть до нескольких контрольных точек 
(\ѵауроіп1) патрульного маршрута, при¬ 
чем расстояние между ними можно было 
мгновенно преодолеть, нажав на кнопку 
автопилота. Рядом с такими контроль¬ 
ными точками и разворачивались основ¬ 
ные бои в космосе. Как правило, против 
истребителей игрока и его подопечного 
выходило звено килрати, состоящее из 
трех-пяти противников. Тактика боя 
строилась на заходе в хвост противнику 
с активным использованием форсажных 
движков, ставшим впоследствии одной 
из самых запоминающихся визитных 
карточек \ѴС. 

Игровой баланс как в первом "Винге", 
так и в почти всех его продолжениях 
имел перевес в сторону истребителей и 
бомбардировщиков; все капшипы в игре 
были не более чем жестянками с не 
слишком-то большим количеством хит- 



Вот так выглядело содержание коробки с ѴѴіпд Соттапсіег. Четыре чертежа 
истребителей, три дискеты, геасіте на отдельных листочках и мануал, стилизованный под 
ежемесячную брошюру для пилотов Тідег'з СІа\д/ под названием "СІа\А/ Магк$". Кстати, ее 
отсканированный вариант сейчас спокойно можно найти в интернете 
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пойнтов и выносились довольно быстро. 
Причем, как корабли килрати, так и ко¬ 
рабли землян, что превращало задания 
по эскорту дружественных "торговцев” в 
настоящую зубную боль: противник 
умудрялся уничтожить вверенный тебе 
корабль с пары-тройки заходов, поэтому 
приходилось в буквальном смысле раз¬ 
биваться в лепешку, нещадно расстре¬ 
ливая и тараня истребители врагов. 

Имея в своем активе столько поло¬ 
жительных сторон, \Ѵіп§ Соттапсіег 
стал настоящим открытием в мире ком¬ 
пьютерных игр, был признан сразу дву¬ 
мя маститыми журналами лучшей игрой 
1990 года и разошелся тиражом более 
трех миллионов. Вопреки пословице, 
блин у Криса Робертса вышел отнюдь не 
комом. 

Ну а что за блин без масла или варе¬ 
нья: в том же году Огі§іп выпускает сра¬ 
зу два тіззіоп раск'а для игры, назван¬ 
ных Зесгеі МІ35ІОП5 1 и 2. 

1990 год. 

Шіпд СоттапЛвг: Квсгв! Міззіопз 1 

Другое название этого продукта было 
Орегаііоп ТЬог'з Наштег. Дополнение 
представляло собой типичный для всех 
адд-онов набор миссий, скрепленных но¬ 
вой сюжетной линией, но со всеми ста¬ 
рыми главными героями и техникой, уже 
встречавшейся в игре. В ЗМ1 "Коготь 
Тигра" был срочно откомандирован в 
сектор Денеба, где была потеряна связь с 
колонией на планете Годдард. Прибыв на 
место, авианосец обнаруживал, что ко¬ 
лония полностью уничтожена каким-то 
новым супер-оружием килрати. На про¬ 
тяжении всего адд-она Ті§ег’з С1а\ѵ пре¬ 
следовал эскадру противника, все даль¬ 
ше забираясь вглубь территории враже- 



Любимая тактика борьбы с Каіагі: зайти 
им в... э-э-э... хвост и долбить, долбить, 
долбить! 



Вот такой он был, супердредноут 5іѵаг 



В Ѵ/С было очень оригинальное меню 
сейвов - ими служили койки в бараке пи¬ 
лотов 



Редкий случай из первого У/С , позволяв¬ 
ший увидеть килрати вне их кораблей. 
Сцена "Император килрати убивает про¬ 
винившегося капитана руками своих по¬ 
допечных" 


ского сектора. Отрезав отступающих 
килрати от путей снабжения и уничто¬ 
жив транспорты с подкреплением, "Ко¬ 
готь Тигра" настигал-таки вражеский 
флагман Зіѵаг - дредноут, несший на се¬ 
бе экспериментальное оружие, увеличи¬ 
вавшее гравитацию на планетах в сотни 
раз. Поскольку к тому времени Блэйр 
считался самым лучшим пилотом на ко¬ 
рабле (дослужившись уже до подпол¬ 
ковника), то и честь подорвать мегажес¬ 
тянку противника выпадала непосредст¬ 
венно ему. Кто бы сомневался, правда? 

Основных нововведений в 8М1 было 
два: во-первых, в одной из миссий новой 
кампании можно было повоевать не с ис¬ 
требителями килрати, а такими знако¬ 
мыми игроку "Рапторами" и "Рапирами", 
и заодно подорвать корвет Конфедера¬ 
ции (они, якобы, были захвачены во вре¬ 
мя одного из рейдов килрати). Ну а вто¬ 
рым нововведением, пожалуй, можно на¬ 
звать резко увеличившуюся сложность 
прохождения. Никаких поблажек нович¬ 
кам адд-он не делал, прямо с первой мис¬ 
сии ставя против игрока раза в два боль¬ 
ше вражеских кораблей, чем было нор¬ 
мой в оригинальной игре (если раньше 
десяток сбитых килрати за одну миссию 
казался классным результатом, то те¬ 
перь это становилось нормой). 

1990 год. ѴІ/іпд Соттапйвг: Овсгеі 
МІ88І0П8 2. ТІів Сгизайв 

"Крестовый поход" появился практи¬ 
чески одновременно с "Операцией "Мо¬ 
лот Тора", но оказался намного более 
проработанным и глубоким. Сюжет адд¬ 
она разворачивается вокруг Зіѵаг- 
ЕзЬгасІ - религиозной церемонии килра¬ 
ти, предсказывающей успех\неудачу в 
будущих охотах котяр. Церемония эта 
являлась центральным событием обще¬ 
ства килрати и требовала присутствия 
всех его воинов. В 2655 году, следующем, 
после событий в секторе Вега и Денеб, 
для проведения Зіѵаг-ЕзЬгасІ была из¬ 
брана планета Еігекка, на которой в тот 
момент проходили переговоры о заклю¬ 
чении альянса между Конфедерацией 



Вечный фаталист Этьен "Думсдэй" с та¬ 
туировками племени Маори и "Джаз" 
Колсон - уже в 5М2 он мне не нравился. 
Было в нем что-то такое, ненашенское... 


людей и местными жителями полупти- 
цами-фирекканцами. Охраной для дип- 
миссии был, понятно дело, Ті§ег'з С1а\ѵ. 
И вот представьте: сначала игрока ин¬ 
тригуют, сообщая между патрульными 
миссиями, что килрати почему-то вдруг 
начали отступать из всех секторов кос¬ 
моса, а потом "радуют" тем, что все вра¬ 
жеские флоты направились именно в си¬ 
стему Еігекка. Адд-он посвящен тому, 
как Ті§ег'з С1а\ѵ выкручивается из сло¬ 
жившейся ситуации, играя в кошки- 
мышки с вражеской армадой и пытаясь 
спасти Еігекка (только что вступившим в 
Конфедерацию фирекканцам грозит то¬ 
тальный массакр - килрати не терпят, 
если наличие какого-то неверующего 
местного населения мешает церемонии). 

Интересен адд-он еще и тем, что в 
нем сильнее прописаны характеры 
главных персонажей. Теперь видно, что 
война коснулась непосредственно пи¬ 
лотов Ті§ег'з С1а\ѵ: погибает "Воззтап" 
СЬеп, а его напарница по миссии, всегда 
"очень правильная" Ап§е1, начинает 
переживать, обвиняя себя в некомпе¬ 
тентности. У Нипіег'а гибнет младший 
брат, пошедший в космодесантники; 
"Мапіас" Маршалл окончательно съез¬ 
жает с катушек, изрядно повредив¬ 
шихся еще в ЗМ1; Марико "Зрігіі" гру¬ 
стит о своем женихе, который оказался 
на одной из станций, захваченных кил¬ 
рати, а полностью непробиваемый на 
первый взгляд Ісетап надеется встре¬ 
титься со своей дочерью-беженкой, ко¬ 
торую потерял шесть лет назад. 


РИЕКТ 


"Шухер! Шухер!" - привычно заливалась 
корабельная сирена 
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Практически уникальный случай: вер¬ 
нуться с задания без единой пробоины 



Кроме уже известных персонажей, в 
адд-оне появляются еще тройка предве¬ 
стников второй части \ѴС, выступающих 
пока только в качестве вспомогательных 
героев: это пилоты Боотзсіау и Загг, а 
также принц килрати ТЬгакЬаіЬ. В про¬ 
должение традиции самоубийственных 
миссий, начатой в 5М1, ТЬе Сгизасіе идет 
еще дальше: 20 тяжелых истребителей 
против пары легких Ногпеі’ов для адд¬ 
она - частое явление. К счастью, иногда 
такие миссии не требовали лобовой ата¬ 
ки и, встретив с десяток кораблей про¬ 
тивника, достаточно было просто удрать 
домой на форсажах. Немного радости до- 



Поскольку раса кіІгаіЬі является кошачепо¬ 
добной, разработчиками было решено, что и 
язык у них будет напоминать всевозможное ры¬ 
чание и урчание, издаваемое земными кошачь¬ 
ими. В качестве базы было взято то самое "кіі- 
гаіЬі" - основными звуками "килратского" стали 
"к”, "Ь", "г” и V. Только вслушайтесь в эти пре¬ 
красные имена: РНа’Ьгі, КаІдНга паг ННаІІаз, 
принц ТЬгакЬаіЬ... 

Или вот, например, несколько цитат с килрат- 
ского: 

"Ек'гаЬ зкаЬак егд ТЬгак’КіІгаЬ так$ Рад'пііЬГ 
- "Во имя славы Килра, Императора и Импе¬ 
рии!" 

"Н'а$ аіу’Ьга п'ЬакЬ гі'каЬгі кгікау, паі когекЬ 
зЬа'уі/" - "За спиной моего врага я подготов¬ 
люсь ко дню погибели его" (предположительно, 
пословица) 

"Кіг'кЬа п'ікЬ гакЬ к'Ьаг, ЗЬагЬі паг НЬаІІаз," - 
"Я, Шархи нар Халлас, клянусь отомстить за 
свою честь". 


ставляли новые задания, в которых при¬ 
ходится летать на БгаЬЬі - легких истре¬ 
бителях килрати, которые оказались в 
руках землян. Напоминающие разрезан¬ 
ные до половины оладьи, эти истребите¬ 
ли оказались на самом деле не слишком 
ушедшими от оладьей и в плане огневой 
мощи, так что воевать на них против тя¬ 
желых Кгапі и ОгаіЬа было почти чис¬ 
тым самоубийством. 

Закончив на ТЬе Сгизасіе опупею с 
адд-онами \ѴС, Крис Робертс взялся за 
полномасштабное продолжение, которое 
вышло уже на следующий год. 

1991 год. 

ѴѴіпд Соттапііег II: 

Ѵепдвапсв о! Ніе КНгаШ 

Чем хорошо было начало девянос¬ 
тых, так это тем, что сиквелы игр выхо¬ 
дили гораздо чаще. Еще не все успели 
достать себе ЗМ2, а в продажу уже по¬ 
ступил \Ѵіп§ Соттапсіег И. Продолже¬ 
ние лучшей игры 1990 года не ударило в 
грязь лицом и оказалось не хуже пред¬ 
шественника, а кое-где даже и лучше. 

Сиквел встречал игрока совсем не 
радостно: спустя некоторое время после 
событий ТЬе Сгизасіе, "Коготь Тигра" 
был уничтожен кораблями килрати, обо¬ 
рудованными зІеаЬЬ-генераторами. 
Блэйр в это время патрулировал окрест¬ 
ности и вернулся, когда от Ті§ег'з С1а\ѵ 
остались одни обломки. Командующий 
флотом адмирал Джеффри Толвин бе¬ 
рется за рассмотрение этого ЧП собст¬ 
венноручно - он не верит рассказам 
Блэйра о кораблях-невидимках, публич¬ 
но обвиняет его в предательстве Конфе¬ 
дерации, урезает звание до капитана и 
отправляет к черту на кулички служить 
на какой-то задрипанной космической 
станции. Игра начинается как раз с этой 
станции, где, по прошествии десяти лет, 
ранее герой Конфедерации, а ныне по¬ 
всеместно заклейменный "предатель 
К'ТііЬгак Мап§'а" Блэйр тихонько па¬ 
шет пилотом корабля охраны. Положе¬ 
ние дел резко меняет появление ТСЗ 
Сопсогсііа, ударного авианосца Конфеде¬ 
рации, преследуемого кораблями килра- 



Первое встречаемое в игре отличие - ко¬ 
лоритные килрати, обретшие узнавае¬ 
мые черты 




Стартующий Реггеі Идейный предшест¬ 
венник Аітоѵѵ 



ти. Ввиду сложности ситуации Блэйр, 
как опытный пилот, призывается на ак¬ 
тивную службу и входит в состав пило¬ 
тов "Конкордии", на которой, оказывает¬ 
ся, служит немало его старых знакомых: 
Дагг, Боотзсіау, Зрігіі и Ап§е1, дослу¬ 
жившаяся уже до командира авиагруп¬ 
пы. Кроме них, есть весьма запоминаю¬ 
щаяся личность - котяра по имени 
Ка1§Ьа, который ранее был капитаном 
крейсера класса ЕгаНЬі и перешел на 
сторону Конфедерации во время битвы 
за Фирекку в 8М2. Доказав свою лояль¬ 
ность, он был зачислен в пилоты истре¬ 
бителей и выбрал позывной НоЬЬез по 
фамилии известного английского фило¬ 
софа. 

Основная линия сюжета \ѴС2 прохо¬ 
дит во все той же борьбе с килрати - 
"Конкордия" прыгает из системы в сис¬ 
тему, Блэйр летает свои миссии, сбивает 
вражеские корабли. Одновременно с 
этим раскручиваются шпионские страс¬ 
ти: на корабле обнаруживается преда¬ 
тель, который сообщает сведения килра¬ 
ти. Параллельно развивается любовная 
история между Блэйром и "Энджел" Де- 
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5іг, шіЬИ аІІ сіис гезресЬ, ту тіззіоп аЬ 
СЬогаИ КИаг саПпок аГГогс! Іо шаіЬ! 


Ралгха. Уссурийский тигр на службе ее 
Величества 



Опсс адаіп, уои’ие зіпдІаНагиіссіІу ЬигпасІ 
сІеГеаЬ іпко иіскогу! 

Джеффри Толвин. Во втором "Винге" он 
был еще не полным поганцем - Блэйра 
иногда даже хвалил 



СоІопсІ ВІаіг, I шіІІ тееі уои оп кИе РІідІгЬ 
Пас И іп Гіис тіпиЬез. Пізтіззеи. 

Боже, "Энджел", что они с тобой сделали! 


вро. В конце концов, хорошие торжест¬ 
вуют: предателя раскрывают - им ока¬ 
зывается "Джаз" Колсон, который, как 
выясняется, 10 лет назад помог килрати 
уничтожить Ті§ег'з С1а\ѵ, отомстив, тем 
самым, за то, что авианосец не успел во¬ 
время прибыть и спасти родной дом 
"Джаза" - колонию Годдард. Блэйр сби¬ 
вает пытающегося удрать Колсона, 
уничтожает штаб-квартиру килрати 
К'ТііЬгак Мап§, доказывает всем (и Тол- 
вину в особенности), что истребители- 
невидимки действительно существуют, - 
в общем, отбеливает свое очерненное 
имя не хуже тети Аси. Как результат, 
финальные ликования на палубе "Кон¬ 
кордии", проникновенные речи, медали и 
главная награда: требование "Энджел" 
явиться к ней в каюту с бутылкой шам¬ 
панского. ^ 

По сравнению с первой частью, 
структура \ѴС2 была несколько пере¬ 
кроена. Теперь сюжет подавался не про¬ 
сто через рассказы друзей-пилотов и 
брифинги командира авиагруппы - вмес¬ 
то этого между миссиями можно было 
ткнуть мышом на дверь кают-компании 



В таком стиле "безумных 70-х" была вы¬ 
полнена палуба "Конкордии". Интересно, 
сколько и чего курили художники в 
Огідіп! 



"Джаз" Колсон. У-у-у, змей подколод¬ 
ный! 

т 


и посмотреть очередную часть сюжета 
(зачастую это был тот же треп, но иногда 
встречались и анимационные ролики), 
после чего открывалась дверь, пускаю¬ 
щая в следующую миссию. 

Графически \ѴС2 использовал ту же 
технологию наложения картинки на не¬ 
видимые трехмерные объекты. Конечно 
же, картинки были перерисованы и вы¬ 
глядели более детализированными, не¬ 
жели в предшественнике, но, следуя по¬ 
желаниям уж не знаю кого, видимо, 
скривившего нос от милитаристского се¬ 
рого стиля первого ’ѴѴ'С, корабли во вто¬ 
рой части выглядели аляповато разу¬ 
крашенными. Все эти зелено-красно- и 
серо-буро-малиновые звездолеты Кон¬ 
федерации, а также размалеванные в 
желтые, красные и ярко-коричневые то¬ 
на корабли килрати, которым сбоку не 
хватало только надписи "выстрели в ме¬ 
ня, вот он я!", смотрелись довольно не¬ 
приятно. 

Гемплей приобрел четкую дефини¬ 
цию летабельных жестянок на истреби¬ 
тели и бомберы (точнее, торпедоносцы) - 
это теперь очень ясно ощущалось и в 
скорости, и в маневренности кораблей. 
Наличие бомберов стало более оправ¬ 
данным за счет того, что главные капши¬ 
пы сделали уязвимыми только для тор¬ 
педных атак: ни огонь из пушек, ни 
обычные ракеты на них теперь не дейст¬ 
вовали. 

В целом, как уже говорилось, игра 
оказалась достойным продолжением 
серии. Многим понравился больший 
упор на личные переживания Блэйра, 
сильнее акцентирующие именно его, 
как главного героя, нежели его сорат¬ 
ников. Также порадовало разнообразие 
миссий, которое, в общем-то, букваль¬ 
но напрашивалось после монотонных 
патрулей первого \Ѵ С. Конечно, кому- 
то не пришлась по душе довольно зата¬ 
сканная идея личной мести, обыгры¬ 
вавшаяся в сюжете, но такого рода ме¬ 
лочи на общем плане не ощущались - 
\Ѵіп§ Соттапсіег II стал новой вехой в 
развитии космосимов. 

1991 год. 

Шіпд Соттапйвг 2: ЗвсгвТ Орвгаііопв 1 

Как и в случае с первым \Ѵіп§ 
Соттапсіег’ом, Огі§іп решила развить 
успех от продаж второй части игры и по¬ 
шла по уже проторенной дорожке созда¬ 
ния адд-онов. В течение двух лет с мо¬ 
мента выхода \ѴС2 вышло опять-таки 
два адд-она: Зесгеі Орегаііопз 1 и 2. Со¬ 
зданы они были аналогично Зесгеі 
Міззіопз - использование всех имеющих¬ 
ся ресурсов игры (моделей кораблей, ин¬ 


терьеров, картинок персонажей) плюс 
минимальные нововведения для созда¬ 
ния самодостаточного сюжетного ответв¬ 
ления распухающей игровой вселенной 
\ѴС. 

Сюжет 501 как бы состоит из двух 
частей: в начале адд-она Толвин вызы¬ 
вает Блэйра и, во-первых, возвращает 
старое звание, повысив заодно до пол¬ 
ковника, а во-вторых, предлагает всту¬ 
пить в особое секретное подразделение 
сорвиголов разведывательного корпуса, 
по выражению Толвина, "берущихся за 
совершенно безумные задания и, как 
правило, их выполняющих". Команди¬ 
ром данного подразделения является 
"Паладин" Таггарт, ушедший на пенсию 
как пилот истребителя, но ставший вме¬ 
сто этого офицером разведки. Блэйр 
принимает предложение Толвина, но 
прежде, чем приступить к выполнению 
секретных заданий от "Паладина", ему 
приходится поучаствовать в ловле "Кон¬ 
кордией" мятежного крейсера "Геттис¬ 
берг". Ситуация с ним оказалась совер- 



ТНапН уои, ГШтігйІ. 


Блэйр. Нет, в первой части он был нари¬ 
сован лучше 



Это я вверх дном или "Конкордия"! Ка¬ 
кая, впрочем, разница: посадка все равно 
автоматическая 



Ѵоиг ті55іоп 15. Ц) гспсісгиоиз шіііч Ніозс 
пііоіз апгі Ьгіпл ЬЬет ЬасН (о ЬИо Сопсогсііа. 

Во \ѴС2 "Энджел" обзавелась собствен¬ 
ным офисом 



•ил 


Г. «31 ГІи?Х 


і'Лос гг»: » я. 
0чг.:Гч!І СчГ'і 




% 


Приходилось в адд оне и транспорты 
килрати эскортировать 
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МЯХШЕШ 



Ыс Ноое а Ьеккег з.Иір Гог уои, СоІопсІ. 
П СгоббЬош ѴП-ШП, ЕнрсгітепкаІ 
Ргококурс. 


В окружении мятежников. Кончено, как 
только жареным запахло, не только из 
камеры освободили, но теперь еще и но¬ 
вый бомбер поводить предлагают, под¬ 
халимы... 



ТМе ТС5 ТзіоіНомбНу, о БсіспкіГіс гезеагсИ 
зііір. Всей тіззіпд Гог зоиогоі сіиуз. 

Техник "Спаркс". Эта девица будет про¬ 
скакивать как персонаж нескольких фан- 
фиков по игре 


шенно бестолковая: команда корабля от¬ 
казалась выполнить несправедливый 
приказ капитана атаковать беззащит¬ 
ные транспорты беженцев-килрати, по¬ 
сле чего посадила всю командующую 
верхушку в шаттл и сплавила куда по¬ 
дальше. Посчитав, что в результате та¬ 
кого открытого неповиновения всему 
экипажу по законам Конфедерации све¬ 
тит трибунал, мятежники решили стать 
"романтиками с большой дороги" и заня¬ 
лись разбоем, успешно захватив стан¬ 
цию Конфедерации в системе Ригеля. На 
протяжении первой половины адд-она 
Блэйру приходится связаться с мятеж¬ 
никами, уговорить их вступить в перего¬ 
воры, объяснить, что недоразумение 
разрешено (и они не считаются изгоями), 
после чего уничтожить остатки мятеж¬ 
ников, решивших, что пиратами быть 
все же интереснее. 

Разобравшись с "Геттисбергом", 
Блэйр сопровождает корабль Таггарта 
"Красотка Хетер" (Воппіе НеаіЬег - ох 
уж эти чертовы шотландцы...) в систему 
килрати Гхорах Кхар (ОЬогаЬ КЬаг), где 
местные котяры уже десять лет как под¬ 
няли мятеж против Императора и актив¬ 
но сотрудничают с Конфедерацией. Как 
объясняет Таггарт, за последнее время 
восстание расширилось и захватило еще 
три планеты килрати, поэтому чрезвы¬ 
чайно важно защитить главный очаг со¬ 
противления - Гхорах Кхар, к которому 
направляется крупная ударная группа 


императорской армии. Роль Блэйра в 
этой ситуации свелась к эскортированию 
транспортных судов, снабдивших по¬ 
встанцев оружием и припасами, а также 
к уничтожению нескольких крупных 
вражеских крейсеров килрати. 

Основным нововведением адд-она в 
плане геймплея является новый бом¬ 
бардировщик Сго$$Ьо\ѵ ("Арбалет"), на 
котором Блэйру приходится летать 
примерно треть из 16 миссий адд-она и 
который, как было сказано в игре, стал 
новой ступенью развития 

Вгоасівѵ/огсГов. Не знаю, как там насчет 
развития, но форсажные движки на 
эту дуру так и не поставили, поэтому с 
развитием вопрос был спорный. Конеч¬ 
но, пять носовых пушек вместо трех - 
это здорово (и то не совсем - боковые 
турели убрали), да и крейсерская ско¬ 
рость у жестянки подросла, но что та¬ 
кое корабль без форсажных движков в 
игре, где очень многое построено имен¬ 
но на использовании форсажа? Не ко¬ 
рабль, а гроб с дюзами. Что очень на¬ 
глядно и демонстрировали миссии, где 
приходилось биться со скоростными 
истребителями, спокойно заходящими 
тебе в хвост. 

1992 год. ѴѴіпд Соттапйвг 2: 

8есгв1 Орвгаііопв 2 

По сравнению с первым, второй адд¬ 
он \ѴС2 на интересные события был не 
богат. Сюжет возвращал нас к главному 
плохишу \ѴС2 "Джазу" Колсону, которо¬ 
го приговорили к расстрелу, но почему- 
то решили сделать это на Земле и посему 
отправили его туда на тюремном кораб¬ 
ле. Корабль захватили Мандарины - 
фракция людей-приспешников килрати. 
Они освободили Колсона, который тут 
же встал во главе движения и начал гро¬ 
зиться навалять всей Конфедерации по 
ушам, а уж Блэйру в особенности. 

Параллельно с разборками, которые 
учинял Блэйр с Мандаринами, на "Кон¬ 
кордии" проходили испытания новые 
экспериментальные истребители Мог- 
піпдзіаг ("Утренняя звезда"). Угадайте, 
кто стоял во главе "Диких Орлов" - отря¬ 
да пилотов-испытателей? Правильно, 
Тодд "Маньяк" Маршалл - совершенно 
отвязное существо, неведомо куда за¬ 
пропастившееся после событий первого 
"Винга". 



Пей ПІегкі ПккасН сгаГк арргоосЫпд! 


"Конкордия", вид спереди 



Ше'ие док а Іо Ь ко сіо: бИоНс сіошп кЫ$ пеш 
ПдНсег, кИе ГПогпіпдБкаг. 


Да уж. Теперь "Маньяк" полностью со¬ 
ответствовал своему прозвищу 



По своим характеристикам Могпіп§- 
зіаг относился даже не к истребителям, а 
тяжелым штурмовикам. Мощные щиты 
и броня, три Рагіісіе Саппоп, ракеты, 
торпеды плюс одна ядерная боеголовка - 
типичный пример оверпауэра, благода¬ 
ря которому адд-он проходился гораздо 
легче своего предшественника. 

В целом, 802 получился слабее: мис¬ 
сии были менее интересны за счет своей 
однообразности, сюжетная линия, в оче¬ 
редной раз эксплуатировавшая идею 
личной мести, казалась притянутой за 
уши, да и Могпіп#з1;аг превратил про¬ 
хождение последней трети адд-она поч¬ 
ти в прогулку. 

Совсем бредово смотрелись попытки 
второстепенных героев обвинить Блэйра 
в том, что он зря не пристрелил "Джаза" 
в конце \УС2. Попробовал бы кто-нибудь 
в реальной армии обвинить действую¬ 
щего полковника в неправильности его 
действий, и мне даже страшно предста¬ 
вить, что с этим придурком бы стало, а 
тут Блэйр только зубами скрежещет, да 
в перепалки вступает. 

Но за неимением на рынке чего-либо 
подобного, адд-он был нарасхват, прохо¬ 
дился на одном дыхании и прочно занял 



Таіоп шііі Ьс таппіпд кМе сотто гоот сіигіпд 

уоиг тіББіопБ. 


Подкрадываться к базе мандаринов надо 
было на Воппіе НеаИіег. "Паладин в гавайке 
на фоне красной кабины смотрелся еще 
сюрреалистичней палубы "Конкордии" 
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Астероидные поля были бичом и перво¬ 
го, и второго Ѵ/С. Хуже них были только 


поля минные 



В ВгоасізѵѵогсІ надо было залезать по ле¬ 
сенке. Все ж таки он был тяжелым бом- 
бером, как-никак! 



• * 

ПІ ІеазЬ Ніаі Погптдз^г ргокоЬуре шопЧ 
Го11 іпіо епсту Гіапа*. 


В 502 к Блэйр попыталась клеиться "пи- 
лотесса” Мупх. Я думаю, Блэйр бы 
столько не выпил... 


свое место в линейке продуктов с лейб¬ 
лом \ѴС. Особенную радость фанатам се¬ 
рии доставила многообещающая фраза 
"ждите третьего \Ѵіп§ Соттапсіег'а", 
завершавшая титры адд-она. Но ждать 
продолжения пришлось целых три года... 


1992 год. Ггееііот РІідпІ 


ѵппе 


соттдпоЕз 



МЕРСЕ0Е5 І.АСКЕѴ 

ЕНЕМ еііом 


В 1992 году наконец происходит то, 
чего фанаты игры ждали еще с момента 
выхода ее первой части - появляется 
первый фанфик по вселенной \ѴС. Напи¬ 
сан он был некой Мерседес Лэкей 


(Мегсесіез Ьаскеу) в соавторстве с Эллен 
Гуон (ЕИеп С-иоп), приложившей руку к 
созданию всех "Вингов", включая адд-он 
8М2, где она выступала сценаристом. 
Действие в книге разворачивается во 
время событий, описанных как раз в упо¬ 
мянутом адд-оне. Основная часть книги 
излагается от лица Яна Сент-Джона (Іап 
51. ^Ьп) - пилота Ті^ег'з С1а\ѵ, известно¬ 
го также под ником "Нипіег". Бравый ав¬ 
стралиец, не расстающийся с неизмен¬ 
ной сигарой ни в игре, ни в книге, оказы¬ 
вается сорвиголовой даже покруче "Ма¬ 
ньяка", постоянно умудряясь вляпаться 
в приключения по самую эту сигару. 

Книга интересна еще тем, что в ней 
первый раз более-менее детально опи¬ 
сывается общество килрати: одним из 
главных персонажей повествования яв¬ 
ляется Ралгха нар Ххаллас (Ка1§Ьа паг 
НЬаІІаз - "Ралгха из дома Ххаллас"), 
представитель группировки диссиден¬ 
тов, выступающих за окончание войны с 
людьми и находящихся в жесткой оппо¬ 
зиции с императором Килра. Будучи ка¬ 
питаном крейсера, Ралгха получает пря¬ 
мой приказ связаться с силами землян и 
заручиться их поддержкой восстания, 
готовящегося в системе Гхорах Кхар. 
Пойдя против всех устоев общества и за¬ 
конов морали килрати, Ралгха выполня¬ 
ет приказ и сдается землянам в плен 
вместе со своим кораблем. Ирония за¬ 
ключается в том, что те же законы тре¬ 
буют от Ралгхи сдачи в плен какому-то 
конкретному воину. Этим "воином" ста¬ 
новится "Хантер" Сент-Джон, первым 
приземлившийся на сдавшемся крейсе¬ 
ре. В знак своих намерений Ралгха даже 
передает Сент-Джону все права на свое¬ 
го самого преданного вассала - молодого 
килрати Кирху, находящегося в полней¬ 
шем душевном раздрае от непонятных 
действий сюзерена. 

Ггеесіот Е1і§М предлагает иное 
окончание обороны Фирекки, несколько 
расходящееся со стандартной концовкой 
адд-она: не желая нового альянса Фи¬ 
рекки с Землей, отступающие килрати 
захватывают с собой нескольких высоко¬ 
поставленных фирекканских заложни¬ 
ков (точнее, заложниц, ибо на планете 
процветает матриархат). Бесшабашный 
"Хантер" решает помочь своей фирек- 
канской знакомой К'Каі в освобождении 
ее родичей: он захватывает Воппіе 
НеаШег, скоростной корабль только что 
заступившего на секретную службу "Па¬ 
ладина". Впятером ("Хантер", К'Каі, 
"Паладин", плюс его помощница и увя¬ 
завшийся за своим новым хозяином Кир¬ 
ха) они умудряются незаметно добрать¬ 
ся до орбитальной базы противника и ос¬ 
вободить заложников. 

Книга была написана живым языком, 
однако, не скатываясь при этом в идиот¬ 
ские "бах-бах" и "пиу-пиу", содержала 
некоторую долю юмора в описании об¬ 
щения и понимания разных рас (одно на- 
дирание в стельку К'Каі и Кирхи чего 
стоит) и была принята фанатами на ура. 

1893 год. ѴІНпд Сотшапйвг АсаЛвту 

Покуда Робертс и его команда корпе¬ 
ли над новой игрой по вселенной \ѴС, 
Огі§іп, желая до конца использовать ре¬ 
сурсы \УС2, решает выпустить неболь- 
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Шедевральность проекта чувствовалась еще во 
вступительном ролике. "Пыдыщ-пыдыщ!" стре¬ 
лял кораблик Конфедератов; "бабамс!" - вто¬ 
рил ему истребитель килрати... 
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Таким был экран создания миссий. Кошмарный 
аскетизм - еще одна черта >ѴСА 




шой проходной проект, не требующий 
больших финансовых затрат. Таковым 
стал \Ѵіп§ Соттапсіег Асасіету - симу¬ 
лятор без сюжета, созданный одной из 
внутренних команд-разработчиков ком¬ 
пании. 

В сущности, \УСА - это просто редак¬ 
тор, позволяющий игроку собственно¬ 
ручно придумывать миссии, выбирая ко¬ 
личество и тип звездолетов килрати для 
каждого из полетных шауроіпі'ов. Все 
корабли в игре, будь то истребители или 
капшипы, были прямиком взяты из \ѴС2. 
Единственный предусмотренный зара- 
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нее тип игры, предлагавшийся в \ѴСА, 
был Оаипііеі - последовательные сраже¬ 
ния с постепенно возрастающим количе¬ 
ством вражеских истребителей. Никако¬ 
го смысла, кроме как возможности испы¬ 
тать, насколько ты крут, он не нес. За что 
игра и была признана полным отстоем 
даже ярыми фанатами серии. Впрочем, 
некоторые маньяки, окончательно под¬ 
севшие на \ѴС к моменту выхода \ѴСА, 
использовали игру несколько "нетради¬ 
ционным", но оригинальным способом: во 
время своих вечерних посиделок, когда 
они проводили очередной ролевой мо¬ 
дуль по игровой вселенной, руководству¬ 
ясь самодельными правилами, \ѴСА ока¬ 
зывала гейммастеру незаменимую по¬ 
мощь при необходимости пролететь ка¬ 
кую-нибудь миссию, критичную для сю¬ 
жета модуля. 


1993 год. 

ѴІІіпд Соттапгіег: РгіѵаТввг 

Воистину, 1993 год был для \ѴС годом 
контрастов. Если Асасіету оказалась 
провальной, ибо большинство игроков в 
начале девяностых еще не были приуче¬ 
ны покупать поделки, предназначенные 
"состричь купонов" на известном назва¬ 
нии, то вот нежданно-негаданно нагря¬ 
нувший "Приватир" оказался настолько 
удачным, что многие любители космоси- 
мов до сих пор считают его самой удач¬ 
ной игрой серии и вообще эталоном жан¬ 
ра. 

Секрет успеха игры никто не скры¬ 
вал, ибо секрета тут особого и не было: 
команда Робертса аккуратно спроециро¬ 
вала концепцию незабвенной "Элиты" на 
вселенную \ѴС, и результат оказался 
просто потрясающим. Игрок становился 
вольной птицей: пилотом, торговцем, на¬ 
емником - всего понемногу - и бороздил 
просторы пограничного с килрати секто¬ 
ра Близнецов (Оетіпі Зесіог), ввязыва¬ 
ясь в разные приключения и зарабаты¬ 
вая себе на жизнь и немного на апгрейды 
для звездолета. 

Основной "новаторской" идеей игры 
была именно полная свобода в передви¬ 
жении и выборе действий. В "Привати¬ 
ре" можно было перемещаться из систе¬ 
мы в систему, залетать на космические 
базы и приземляться на разных плане- 



Началась сюжетная бодяга в Ргіѵаіеег 



именно вот с этого каменного огрызка 



При покупке новых девайсов, они сразу 
же отображались на модели корабля, 
стоящего в ангаре 


тах, затариваться широким спектром то¬ 
варов и челночить в свое удовольствие. 
Можно было вступить в торговую гиль¬ 
дию и гильдию наемников, чтобы выпол¬ 
нять случайно генерируемые миссии. 
Кроме того, в игре присутствовал инте¬ 
ресный сюжет, закрученный вокруг та¬ 
инственного артефакта давно сгинувшей 
расы Зіеііек, случайно попавшего в руки 
главному герою. Сюжетная линия была, 
увы, линейной, но позволяла на время 
сойтись и поработать на контрабандис¬ 
тов, Конфедерацию и даже на крупные 
корпорации сектора. Что было особенно 
хорошо, сюжетные задания себя не на¬ 
вязывали, их можно было выполнять 
подряд, а можно было в любой момент 
прерваться и полетать "просто так", копя 
денежки и апгрейдясь, если предложен¬ 
ное задание оказывалось излишне слож¬ 
ным. 

Хотя "Приватир" и принято считать 
побочным ответвлением \ѴС, по своему 
духу он очень близок к оригиналу: по- 
прежнему центром сюжетных перипе¬ 
тий являлись бары на разных планетах, 
где игрок получал новые задания в лич¬ 
ных беседах с работодателями, зачастую 
меряясь с ними в острословии. Бармены 
всегда делились с игроком всякими бай¬ 
ками и слухами, благодаря чему можно 
было узнать, как обстоят дела и в секто¬ 
ре Близнецов, и в Конфедерации в це¬ 
лом: например, что килрати разгромили 
шестой флот конфедератов при битве в 
системе Мидгард (название было знако- 



Налево пойдешь - "Центурион" купишь, 
направо пойдешь - об Талакси" спотк¬ 
нешься. Выбирай, о покупатель, ибо на¬ 
чальный твой корабль "Тарсус" - ерунда 
ерундовая... 



Четыре тахионные пушки в игре легко 
разносили и гораздо более крутые ко¬ 
рабли, нежели картонные Таіоп'ы 


мо игрокам еще по \ѴС2); или что на не¬ 
которых планетах, расположенных 
близко к линии фронта, начался голод, и 
Конфедерация официально обратилась 
ко всем колониям с просьбой сконцент¬ 
рировать производство на продуктах пи¬ 
тания. Игровой мир действительно жил, 
он обволакивал событиями, постепенно 
"погружая" игрока в себя, делая его вме¬ 
сте со всеми личными проблемами и при¬ 
ключениями частью общей игровой все¬ 
ленной. И это было здорово. 

Графически "Приватир" смотрелся 
приятно, хотя о лидерстве в индустрии 
речь уже не шла - игра по-прежнему ис¬ 
пользовала "псевдо ЗБ", в очередной раз 
улучшенное со времен первого ^С: кра¬ 
сивое, но пикселястое и дерганое. И это 
если учесть, что еще за год до этого по¬ 
явился Х-\Ѵіп§, использовавший чест¬ 
ные трехмерные объекты, которые смот¬ 
релись на фоне космоса просто велико¬ 
лепно. Впрочем, некоторое отставание в 
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Торговать в "Приватире" можно было 
чем угодно: от воды до рабов 



Л вот тут главгерой, поиграв немного в 
пионеров, растаскивающих утиль, отко¬ 
вырял от инопланетного истребителя 
знатную пушку 



► ІвШ/ 






Земля, земля! Это первый! Какой пер¬ 
вый? Первый "Приватир"! 


технологическом плане компенсирова¬ 
лось великолепной работой дизайнеров, 
создавших отличные модели для зсі-Н 
истребителей и торговых кораблей, а 
также красивые планетарные пейзажи. 

Недостатки у "Приватира" тоже бы¬ 
ли, хотя и относились, скорее, к роли 
придирок. Многие "зеленые" новички, не 
игравшие в предыдущие части \ѴС и еще 
не осознавшие, что корабли в игре требо¬ 
вали основательного апгрейда, отжирав- 
шего большое количество денег, считали 
"Приватир" слишком сложным. И дейст¬ 
вительно, стоит сказать, что перед нача¬ 
лом выполнения основной линейки квес- 
тов было очень желательно купить кра- 
савец-СепІигіоп и оснастить его по мак¬ 
симуму. Другая жалоба касалась малого 
количества доступных для покупки ко¬ 
раблей: их было всего четыре, и это при¬ 
том, что всего в игре было больше десят¬ 
ка разных видов космокорыт. 

Несмотря на эти недостатки, 
Ргіѵаіеег мгновенно стал непреходящей 
классикой жанра. Это лишний раз под¬ 
тверждает тот факт, что вышедший в 
начале 2003 года Ггееіапсег местами "со¬ 
дран" с "Приватира" один в один - осо¬ 
бенно это видно при сравнении сюжетов 
данных игр. 

1Э93 год. Ргіѵаіевг: Підііівоио Рігв 

Как и сам "Приватир", адд-он к игре 
появился при практически полном мол¬ 
чании рекламного отдела Огі§іп. Навер- 
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С килрати в "Приватире" тоже пободаться прихо 


дилось 


библиотекаря Мастерсона, адми¬ 
рала Таррела, капитана Гудин и 
прочих, выполнял различные 
миссии и, в конце концов, громил 
секту религиозных фанатиков 
ТЬе СЬигсЬ оі Мап, планировав¬ 
шую уничтожить весь сектор с 
помощью массово произведенных 
копий стибренной стелтековской 
пушки. 

Адд-он содержал в себе мини¬ 
мальные изменения геймплея, 
включая несколько новых апгрей¬ 
дов для корабля. Основным ново¬ 
введением в игре можно считать 
уход от полной линейности квес- 
тового древа в сторону небольшо¬ 
го разнообразия с тремя парал¬ 
лельно идущими сюжетными линиями, 
все равно, правда, сходящимися через 
некоторое время. 

Кроме адд-она к "Приватиру", 1993 
год знаменателен еще выходом Беіихе- 
версий \ѴС и \УС2, выпущенных на СБ 
вместе с прилагающимися к играм адд- 


Этот пельмень сейчас довыступается. Ни¬ 
когда не любил религиозных фанатиков 


онами. 




ное, в данном случае такая политика бы¬ 
ла оправдана: те, кто игру прошел и под¬ 
сел на нее, и так были в курсе, а тем, кто 
еще в нее не играл, все равно сначала бы¬ 
ло необходимо приобрести сам "Прива¬ 
тир", а уж потом только поставить на не¬ 
го адд-он. 

Как и следовало ожидать, в 
Кі^Меоиз Гіге приключения главгероя 
(хотя в игре его имя не упоминалось ни 
разу, официально таковым считалось 
"Грейсон Барроуз" (Огаузоп Вигго\ѵз)) 
продолжились. Новая сюжетная линия 
описывала пропажу стелтековской пуш¬ 
ки, которую главгерой получал ближе к 
концу оригинальной игры. Игрок вновь 
встречал в адд-оне старых знакомых - 


1994 год. Еліі Кип и ГІввТ Асііоп 

За время 1994 года в свет выходит 
сразу два новых фанфика на тему \ѴС. 
Первым из них стал Епсі Кип, который 
написали на пару Кристофер Сташефф 
(известный своим фэнтезийным сериа¬ 
лом "Чародей поневоле") и Уильям 
Форстчен (\Уі11іат К. ГогзІсЬеп), буду¬ 
щий "летописец" серии, приложивший 
руку еще к пяти последующим фанфи- 
кам. 

Епсі Кип разбит на две части: пролог, 
написанный Сташеффом, и основную 
часть книги, исполненной Форстченом. 
Сюжет повествует о том, как к родной 
планете килрати Килра была отправле¬ 
на заранее списанная со всех счетов и за¬ 
очно похороненная диверсионная группа 
из авианосца "Тарава" и двух кораблей 
эскорта с одной лишь целью: навести 
шороху в тылу противника, отвлечь на 
себя часть вражеской армады, дав Кон¬ 
федерации шанс расправиться с остав¬ 
шейся группировкой вражеских кораб¬ 
лей. Операция изначально планирова¬ 
лась как самоубийственная, ибо даже 
никакого плана по возвращению из серд- 
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ца Империи придумано не было. Повест¬ 
вование ведется от лица пилота Джейсо¬ 
на Бондаревского по кличке "Медведь”, 
первый раз упоминавшегося в 801. 
Джейсон, будучи командиром авиагруп¬ 
пы и действующим пилотом на борту 
"Таравы", участвует в рейде, помогает 
уничтожить верфь с несколькими зало¬ 
женными на ней линейными кораблями, 
в критический момент принимает на се¬ 
бя командование авианосцем, принимает 
бой клюнувших на приманку килрати и 
практически чудом умудряется вывести 



ПитігаІ, ше ІооН ІНе ПідеІ Пероі Ьесаиье ше 
псссіеи Ыіе ьиррМсг. шс сіісіпЧ шапЬ Іо НіІІ 

апуопе- 


Таким вот был в Ѵ/С2 Джейсон Бонда- 
ревский 


поврежденный корабль из системы и 
вернуться с победой домой. 

Хотя характеры персонажей в книге 
прописаны весьма убедительно и интерес¬ 
но, видно, что с технической базой госпо¬ 
да-авторы знакомы весьма отдаленно. На¬ 
чиная от мелких огрехов с корабельной 
статистикой (в книге сказано, что легкие 
8агШа килрати маневренней ГеггеГов, 
хотя дело обстоит как раз наоборот), бес¬ 
конечными глупостями в описании боев в 
космосе ("он резко ушел вверх" или "он 
ушел в пике" - хочется добавить "с набо¬ 
ром высоты"; нет в космосе понятия верх и 
низ, нет, и все тут!) и заканчивая совсем 
уж маразматичным моментом, когда по¬ 
врежденная "Тарава" прячется в атмо¬ 
сфере газового гиганта. Даже килрати, так 
интересно описанные в предыдущем фан- 
фике, здесь превратились в каких-то 
злобных тупиц, которым дай лишь поуби¬ 
вать побольше хуманов. 

На мой взгляд, Епсі Кип был ощутимо 
слабее Егеесіот Е1і§М: слишком уж эта 
фантастика оказалась игровой, пытаясь 
при этом выглядеть как серьезный и ум¬ 
ный 5СІ-Н. 



ѴѴІШАМ К. Р 0 К 5 ТСШ 

% _ 


Второй фанфик Форстчена, вышед¬ 
ший чуть позже, оказался намного луч¬ 
ше. Еіееі Асііоп - это прямое продолже¬ 
ние Епсі Кип, переносящее читателя в 
2668 год, когда и Конфедерация, и Импе¬ 
рия оказались изрядно обескровленны¬ 
ми. В этой ситуации Император пошел 
на хитрость и запросил перемирия, что¬ 
бы получить время на то, чтобы достро¬ 
ить новый флот из 12 суперавианосцев, 
каждый из которых по силе равнялся 
трем авианосцам землян. Уставшее от 
тридцатилетней войны человечество 
сразу ухватилось за шанс заключить 
мир, несмотря на то, что даже пленные 
килрати открыто признавали иллюзор¬ 
ность достигнутых соглашений и смея¬ 
лись над доверчивыми людишками. Не 
поверил в перемирие и Толвин, который 
в частном порядке приобрел законсерви¬ 
рованную "Тараву", собрал для нее эки¬ 
паж старых знакомых: "Медведя" Бон¬ 
даревского, "Паладина" Таггарта, "Хан¬ 
тера" Сент-Джона и прочих - и тайно от¬ 
правил в Империю выяснить слухи о 
строящемся флоте. "Тарава" свою мис¬ 
сию выполнила. Да, флот существовал и 
даже больше того - уже направлялся к 
границам Конфедерации. Война вспыхи¬ 
вает с новохі силой, но натиск килрати ос¬ 
тановить практически невозможно: да¬ 
же имея всего 6 из запланированных 12 
монстров-авианосцев, килрати прожига¬ 
ют себе путь до самой Солнечной систе¬ 
мы, где и происходит эпическое сраже¬ 
ние с нехитрым названием "Битва за 
Землю". Благодаря гению Толвина, ко¬ 
мандовавшего обороной, авианосцы уда¬ 
лось захватить десантными ботами, вос¬ 
пользовавшимися завесой из огромного 
количества частных звездолетов всех 
мастей, собранных по системе и выпу¬ 
щенных на поле боя для отвода глаз. 
Земля выстояла, хотя и ценой потери 
почти всего боеспособного флота, не¬ 
скольких колоний и крупных земных го¬ 
родов, уничтоженных ядерными удара¬ 
ми. 

Одним из важных элементов обоих 
фанфиков является раскрытие характе¬ 
ра адмирала Толвина, который во всех 
играх серии является весьма заносчивой 
сволочью, а здесь предстает офицером, 
радеющим за державу и за ее солдат, на¬ 
стоящим человеком чести. 

Еіееі Асііоп сильно повлиял на даль¬ 
нейшее развитие игровой вселенной \УС. 
В частности, эта книга стала в какой-то 
мере основой для развития сюжета в 
\УС4. Кроме того, она очень хорошо опи¬ 
сывает то состояние, в котором находи¬ 
лась Конфедерация к началу событий 
\Уіп§ Соттапсіег 3, вышедшего в этом 
же 1994 году. 

1994 год. ѴѴіпд Соттапіівг: Агтаііа 

Но прежде, чем начинать разговор о 
\УСЗ, стоит упомянуть об одной игре, вы¬ 
шедшей незадолго до ее появления. Речь 
идет об интересном опыте - гибриде \УС 
и стратегии. 

"Армада", будучи созданной все тем 
же коллективом, работавшим пару лет 
назад над \УС Асасіешу, сочетала в себе 
черты провального предшественника с 
новыми и очень занятными особенностя¬ 
ми. Основной режим игры предлагал иг¬ 
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Битва в $рІіі-$сгееп. Обратите внимание 
на всполох энергетического щита Аггоѵѵ 
справа: по первости, я на этот спецэф¬ 
фект долго не мог налюбоваться 


року стать капитаном авианосца (как 
Конфедерации, так и Империи) и сра¬ 
зиться с вражеским авианосцем на стра¬ 
тегической карте сектора, в походовом 
режиме решая, куда двинуть свои ис¬ 
требители, какие системы держать иод 
контролем, а какие оставить. Экономиче¬ 
ская часть была очень примитивной: в 
захваченных системах можно было пост¬ 
роить шахту, верфь и крепость, а также 
разные истребители и транспорты. Все 
это создавалось на ресурсы из одного пу¬ 
ла, накапливаемые с помощью шахт на 
планетах и доставляемые на авианосец 
(единственный капшип у каждой из сто¬ 
рон) транспортами. 

Когда в одной из систем оказывались 
истребители разных сторон, загружался 
боевой экран, игрок перескакивал в один 
из своих кораблей, задействованных в 
стычке, и участвовал в разборке, расст¬ 
реливая вражеские лоханки в стиле \ѴС. 
Главной же целью игры было уничтоже¬ 
ние вражеского авианосца как ключевой 
вражеской фигуры в секторе. 

Кроме такого нестандартного гейм- 
плея, "Армада" была хороша двумя ве¬ 
щами: графикой и мультиплеером. Отка¬ 
завшись, наконец, от устаревшего псев- 
до-ЗЭ, игра обкатывала возможности но¬ 
вого, полностью трехмерного движка, 
который впоследствии использовался в 
\ѴСЗ. Конечно, разрешение экрана было 
все еще 320 на 200, зато по космосу лета¬ 
ли настоящие трехмерные истребители. 
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у которых все полигоны были симпатич¬ 
но затекстурированы. Серия \ѴС вновь 
оказалась технологически впереди свое¬ 
го главного конкурента - космосимов по 
вселенной Зіаг \Уагз, последний из кото¬ 
рых, Тіе Рі§Мег, по-прежнему был без 
текстур на полигонах. 

Ну а главной радостью фанатов была 
возможность играть друг с другом, ис¬ 
пользуя либо зрііі-зсгееп, либо кабель 
или модем. Теперь уж все вопросы, кто 
кого круче, могли решиться не в сравне¬ 
нии своих налетанных часов в \ѴС и сби¬ 
тых килрати, а в честной дуэли либо ко¬ 
мандной драке до шести человек. 

К сожалению, только мультиплеер 
позволял не зачислять "Армаду" к стану 
отстоев, ибо в игре имелся один большой 
изъян, превращавший сингл в ужасаю¬ 
щую скукотищу. Речь идет об абсолютно 
никаком АІ, который был обучен только 
одной тактике лобовой атаки и только 
одному уходу в сторону при получении 
повреждения любой тяжести. В резуль¬ 
тате вся борьба с вражеским истребите¬ 
лем сводилась к "сбросил скорость до ну¬ 
ля, выстрелил, подождал, наблюдая, как 
враг уходит в сторону и разворачивается 
для новой атаки, после чего снова выст¬ 
релил". Таким нехитрым (я б даже ска¬ 
зал, дебильным) способом уничтожался 
любой вражеский корабль, напрочь уби¬ 
вая интерес к боям с компьютером уже 
на втором часу знакомства с игрой. До¬ 
бавьте к этому отсутствие нормальной 
сюжетной кампании и вы поймете, поче¬ 
му игра с такой интересной задумкой 
оказалась столь невостребованной. 



Первый раз Аггоѵѵ засветился именно в 
\ѴС Агтасіа 



Экран строительства. Ну-с, какой истре 
битель будем ваять? 
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Наконец-то кокпит в игре можно было 
отключить. Трижды виват! 


Впрочем, в 1994 году никто по этому 
поводу особо и не горевал, ведь к этому 
времени была закончена работа над про¬ 
должением главной линейки серии. В 
продажу поступил \Ѵіп§ Соттапсіег 3. 


1994 год. ѴѴіпд Соттапгіег III: Нвагі 
о! ііів Тідвг 



Как бы Огі§іп не ублажала накопив¬ 
шуюся армию фанатов, какие бы "от¬ 
ветвления" от основной сюжетной линии 
не выпускала, народ упрямо ждал \ѴСЗ. 
И продолжение самого-самого космоси- 
ма вышло, вновь продемонстрировав, что 
Крис Робертс и его команда не зря лопа¬ 
ли свои бигмаки - переход от \ѴС2 к \УСЗ 
можно было сравнить с переходом от 
БооМ к (Эиаке. 


Между прочим... 

Перед самым выходом ѴѴСЗ было 
решено выпустить игру не на 74-минутных 
СО, как было задумано изначально, а на 
64-минутных, так как анализ рынка 
показал, что многие игроки еще не 
обзавелись СБ-РОМ'ами, способными 
прочесть диски нового типа. В связи с 
этим из РС-версии были вырезаны 
некоторые ролики. Большинство из них 
особого смысла не несло, но вот один из 
ключевых для сюжета эпизодов 
видеописьмо Ралгхи, объясняющее его 
действия, которое Блэйр изначально мог 
посмотреть в своем шкафчике - тоже 
"нечаянно" сгинуло. Вы можете найти его 
среди прочих ѴѴС-файлов на нашем 
диске. 


Первое, что бросалось в глаза, - это 
четыре СБ, на которых размещалась иг¬ 
ра, в то время как предыдущая ее часть 
ютилась всего на 7 дискетах. Такое бе¬ 
зумно огромное количество пространст¬ 
ва (по меркам 1994 года) было забито 
ЕМѴ-видео с участием нескольких дале¬ 
ко не последних актеров Голливуда в ка¬ 
честве главных героев игры. Малькольм 
Макдауэл в роли Толвина, Джеймс Риз 
Дэвис в роли "Паладина", Том Уилсон в 
роли "Маньяка" и (о, боже, это действи¬ 
тельно был он!) Люк Скайуокер всех вре¬ 
мен и народов Марк Хэммил в роли 
Блэйра - эта компания, появлявшаяся в 
самом начале игры, начисто выбивала 
чувство реальности происходящего. "Ой, 
это же не игра, это фильм!" - вопил офи¬ 
гевший фанат серии и был прав: \УСЗ 






можно считать практичес¬ 
ки первым в игровой ин¬ 
дустрии опытом 
интерактив¬ 
ного кино, 
когда сюжет был 
подчинен действиям игро- 
ка, изменяясь и показывая но- ~ 
вые видео-ролики в зависимости 
от сделанного им выбора в разговоре или 
качества выполнения поставленного пе¬ 
ред ним полетного задания. 

Сюжет игры стартовал в 2669 году, 
через несколько месяцев после разгрома 
Конфедерации, описанного в Пееі 
Асііоп. "Конкордия", на которой Блэйр 
служил ранее, была уничтожена во вре¬ 
мя попытки прикрыть эвакуацию коло¬ 
нии с Веспуса. Сам же Блэйр в тот мо¬ 
мент проходил курс лечения, так что 
ему, можно сказать, повезло. Нашего 
главгероя отправляют на срочно раскон¬ 
сервированный древний авианосец "По¬ 
беда" (Ѵісіогу), один из немногих остав¬ 
шихся боеспособных кораблей землян. 

Начинаются суровые боевые будни: 
Блэйр выполняет миссии, сражается с 
истребителями килрати, периодически 
болтает с напарниками (среди которых 
оказываются его старые знакомые "Ма¬ 
ньяк" и Ралгха нар Халлас). Сюжет пове¬ 
ствует сразу о двух секретных проектах 
Конфедерации, с помощью которых Зем¬ 
ля планирует завершить затянувшуюся 
и почти проигранную войну. Первый 
проект - это личное детище Толвина, су¬ 
пердредноут "Бегемот", по существу, 
просто огромная пушка, способная унич- 
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тожать планеты. Увы, ис¬ 
пользовать ее по назначе¬ 
нию так и не удалось: принц 
ТЬгакЬаіЬ отсылает на "По¬ 
беду" сообщение, активирую¬ 
щее скрытую программу в Ралгхе, до 
этого момента и не подозревавшего, что 
последние 15 лет, воюя за Конфедера¬ 
цию, он являлся двойным агентом, жив¬ 
шим с замещенным сознанием. Вспом¬ 
нивший свое истинное "я", лорд Ралгха 
узнает слабые стороны защиты "Бегемо¬ 
та", что помогает килрати совершить ус¬ 
пешную атаку и взорвать дредноут. 




То, что роль Блэйра в ѴѴСЗ, да и всех 
последующих играх серии исполнил 
Марк Хэммил, было не только исполнив¬ 
шейся мечтой Криса Робертса, воспитан¬ 
ного на "Звездных Войнах" и создававше¬ 
го ѴѴіпд Соттапбег с частыми оглядками 
на эту космическую эпопею, но также 
оказалось очень мощным рекламным хо¬ 
дом в борьбе с основным конкурентом 
ѴѴСЗ - Тіе РідЬіег. Переход главного героя 
Звездных Войн во вселенную Робертса 
был символичен, как бы демонстрируя, 
какая из игр является лучшей. 



Правда, сам Ралгха от воз¬ 
мездия не уходит - 
Блэйр взрывает 
его истреби¬ 
тель в дуэли 
один на 

один. Несмотря 
на резко сократившиеся шансы победить 
в войне, у Конфедерации в рукаве ока¬ 
зался еще один, последний козырь - тек¬ 
тоническая бомба, нарушающая ста¬ 
бильность ядра планеты, что приводит к 
ее тотальному взрыву. Сложнейшую фи¬ 
нальную операцию по сбросу бомбы на 
Килра доверяют, ясен пень, Блэйру, ко¬ 
торый вылетает на это задание сразу с 
тремя ведомыми. Килра взрывается, 
практически верхушка общества килра¬ 
ти, начиная с императора, полностью 
уничтожена (включая даже, вы не пове¬ 
рите, суперживучего принца 
ТЬгакЬаШ’а, выходившего из всех пере¬ 
дряг, начиная с \ѴС2). Оставшийся в жи¬ 
вых советник Мелек официально при¬ 
знает поражение его расы в войне и от 
лица всех килрати сдается лично "Серд¬ 
цу Тигра" Блэйру, завершая, тем самым, 
и \ѴСЗ, и всю эпоху войны с кошачьими. 

Структура игры была несколько пе¬ 
ресмотрена, сохраняя при этом основные 
черты серии - бар, как место общения, 
\ѵауроіп1'ы в миссиях, деление доступ¬ 
ных кораблей на истребители и бомберы. 
Нововведения тоже были, куда уж без 
них. Во-первых, Блэйру была дана боль¬ 
шая свобода передвижения внутри авиа¬ 
носца: можно было шастать сразу по 
трем палубам, забредая то в бар, то на 
мостик, то на ВПП в поисках персона¬ 
жей, доступных для общения. Во-вто¬ 
рых, появилась возможность пофлирто¬ 
вать с двумя особами женского полу. 
Крис Робертс, видимо, решил, что ля- 
мур, разросшийся между Блэйром и 
Джейн Девро во второй части и грозив¬ 
ший мутировать в бракосочетание, пло¬ 
хо скажется на романтичном ореоле 
главгероя, поэтому в начале \ѴСЗ "Энд¬ 
жел" погибает в плену у килрати, само¬ 
отверженно давая "Маверику" Блэйру 
возможность кадрить подруг без зазре¬ 
ния совести. В игре даже есть две кон¬ 
цовки, в которых Блэйр улетает в отпуск 
на Землю вместе с выбранной им дамоч¬ 
кой. 

В-третьих, поскольку Блэйр стал 
полноправным командиром авиагруппы 
на борту Ѵісіогу, он теперь мог выбрать, 
на каком корабле лететь в миссию, каким 
оружием его оснастить и какого вингме- 
на взять с собой. Ну и, в-четвертых, кро¬ 
ме возможности воевать в космосе, в 
\ѴСЗ появились наземные миссии - 
страшненькие, как смертный грех, с не¬ 
текстурированной поверхностью и ду¬ 
рацкими ограничениями по передвиже¬ 
нию, но они все же были, разнообразя 
геймплей. 

Космические бои стали более скоро¬ 
стными и динамичными. Например, я ни¬ 
когда не забуду момент, когда Блэйру 
надо было побить молодого пилота 
ПазЬ'а на симуляторе в дуэли на Аггоѵ/ - 
самых быстрых и маневренных истреби¬ 
телях Конфедерации. О серии попада¬ 
ний из пушек по этому вертлявому ко¬ 
раблику и речи не шло. Единственным 


способом победить было либо измотать 
противника, постоянно преследуя, поку¬ 
да у него не кончится горючее для фор¬ 
сажа, либо крепко усесться ему на хвост 
и задолбать ракетами практически в 
упор, чтобы тот не успел выпустить ло¬ 
вушки и увернуться. Истребители кил¬ 
рати, конечно, уступали Агго\ѵ в ТТХ, но 
биться с ними тоже стало тяжелее. 

Зато в борьбе с капшипами вновь 
оказались действенными пушки и обыч¬ 
ные ракеты, так что выбирать тихоход¬ 
ные неповоротливые бомберы, оснащен¬ 
ные торпедами, стало необходимым 
только в редких случаях, когда стояла 
задача уничтожить сразу несколько 
капшипов за раз. Впрочем, и тут были 
свои хитрости: например, вражеский 
авианосец теперь можно было раскуро¬ 
чить, залетев к нему прямо в ангар и рас¬ 
стреляв изнутри. 

Будучи весьма требовательной к же¬ 
лезу (игра выдавала 5ѴСА картинку в 
разрешении 640x480!), \ѴСЗ была при¬ 
знана лучшим поводом сделать машине 
апгрейд в 1994 году и прочно вошла в 
один ряд со ставшими уже золотой клас¬ 
сикой первыми частями легендарной се¬ 
рии космосимов. 

1996 год. ѴѴіпд Соттапйвг Асагівту 

ТѴ 8ЕГІЕ8 

Вслед за очередным фанфиком Уи¬ 
льяма Форстчена, посвященным событи- 



Блэйр против килрати. Сразу скажу: по¬ 
бедила дружба 
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ям \ѴСЗ, а также карточной настольной 
игрой по вселенной \ѴС, выпущенной в 
1995 году, Огіфп повела информацион¬ 
ную атаку на самые младшие ряды фа¬ 
натов серии. В ход пошло самое страш¬ 
ное оружие, которое только можно при¬ 
менить против неокрепшего молодого со¬ 
знания, - мультики. На телевизионные 
экраны вышел еженедельный мультсе¬ 
риал \Уіп§ Соттапсіег Асасіету, насчи¬ 
тывавший 13 серий первого (и единст¬ 
венного) сезона. Для сюжета мультфиль- 







.4 


Сейчас Блэйр нажмет на кнопочку руко¬ 
ятки, и очередной серии наступит Нарру 
ЕпсІ... 





Тідег'з СІаѵѵ в мультипликационной ин¬ 
терпретации 


ма история \ѴС была немного переиначе¬ 
на: Блэйр оказывался на Ті@ег5 С1а\ѵ 
(которым командовал Джеффри Толвин) 
еще кадетом, причем попадал он на ко¬ 
рабль вместе со своим однокурсником и 
самым большим другом "Маньяком” 
Маршаллом. Вместе с другими кадетами 
мультипликационные Блэйр и Маршалл 
сражались с килрати, выслушивали на¬ 
ставления Толвина, падали на планеты и 
хронически не выполняли приказы на¬ 
чальства, за что их только журили, нена¬ 
долго запрещая летать. 

Несмотря на то, что озвучкой персо¬ 
нажей занимались те же актеры, что иг¬ 
рали их в \ѴСЗ (Хэммил, Уилсон и Мак- 
дауэл), слабое графическое исполнение, 
напоминавшее дешевые мультсериалы 
80-х, плюс довольно примитивные дет¬ 
ские сюжеты серий не позволяли вос¬ 
принимать этот сериал всерьез. Впро¬ 
чем, у вас есть шанс оценить его самосто¬ 
ятельно - он выложен на нашем БѴБ- 
диске. 

1996 год. ѴѴіпд Соттапйег IV: ТІів 
Ргісе оТ Ргееііот 



Если \ѴСЗ стал "золотом" серии, то 
^\УС4 можно смело окрестить "платиной". 
Запомните эту цифру, господа: 12 мил¬ 
лионов долларов. Именно во столько вы¬ 
лилось производство нового космическо¬ 
го игрового блокбастера, сравнимого с 
величием Древнего Рима, в котором на¬ 
чали проявляться первые признаки бу¬ 
дущего падения. 

Полностью исчерпав тему врагов 
внешних, сюжет \УС4 обратился к вра¬ 
гам внутренним. В 2673 году разгорается 
конфликт между Союзом Пограничных 
Миров и Конфедерацией: обе стороны 
обвиняют друг друга в нападениях на 
торговые корабли и колонии и готовятся 
к войне. Толвин, дослужившийся к этому 
времени до главы Агентства Стратегиче¬ 
ской Готовности (основного государст¬ 
венного органа по защите Конфедера¬ 
ции), вызывает не успевшего еще и пяти 
лет прожить в отставке Блэйра, чтобы 
тот поучаствовал в военно-дипломати¬ 
ческой экспедиции к пограничным ми¬ 
рам как самый известный и уважаемый 
всеми герой войны с килрати. За время 
экспедиции Блэйр борется с пиратами, 
вслед за своими друзьями капитаном 









ии - 
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Эйзеном, "Маньяком" и "Вагабондом" пе¬ 
реходит на сторону Союза Пограничных 
Миров и выясняет, что напряженность в 
регионе специально создавала тайная 
группировка Віаск Ьапсе, в которой раз¬ 
рабатывались генетически улучшенные 
солдаты будущего. Руководителем про¬ 
екта оказался не кто иной, как Толвин, 
совсем повредившийся головой на вопро¬ 
се безопасности человечества от внеш¬ 
них врагов и решивший столкнуть СИМ 
и конфедератов, чтобы вывести своих 
суперсолдат из тени и поставить на 
страже Отечества. В финале \УС4 авиа¬ 
носец Блэйра "Интрепид" оказывается 
против суперавианосца "Везувий", нахо¬ 
дящегося под командованием Толвина. 
"Везувий" удается уничтожить, Блэйр 
выступает перед Ассамблеей Конфеде¬ 
рации, раскрывает планы Толвина и 
войны удается избежать. Все, кроме 
Толвина, ликуют. Последний, не выдер¬ 
жав позора, вешается. 
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Игра продолжила и развила тради¬ 
ции ГМѴ-видео, начатые в \ѴСЗ. На этот 
раз видеоролики смотрелись совсем ши¬ 
карно, ибо вместо созданных на компью¬ 
тере задников теперь, благодаря боль¬ 
шому бюджету, были созданы реальные 
декорации сразу двух авианосцев, на ко¬ 
торых Блэйр служил по ходу развития 
сюжета. Улучшились и качество видео, и 
режиссура, что тоже прибавило удо¬ 
вольствия от их просмотра. 

Геймплей, по сравнению с \УСЗ, из¬ 
менился технически совсем чуть-чуть, 
но это стало причиной ощутимого увели¬ 
чения сложности сражений в космосе: 
корабль игрока теперь стал, как бы это 
сказать... более хрупким, что ли. Удачная 
очередь вражеского истребителя вполне 
была способна взорвать истребитель иг¬ 
рока, а то, что противник гораздо более 
грамотно (т.е. часто) стал использовать 
ракеты, еще больше снижало шансы вы¬ 
жить в ближнем бою, пока в руки игроку 
не попадали более мощные корабли. 
Вингмены теперь тоже перестали ро¬ 
беть, оказывая большую помощь в про¬ 
хождении заданий, сбивая, порой, не 
меньше кораблей, чем игрок. Впрочем, 
гибли они тоже часто, из-за чего переза¬ 
грузки миссии были делом еще более 
привычным: иногда вся тактика прохож¬ 
дения строилась именно на том, чтобы 
выполнить поставленную задачу, пока 
истребители противника отвлекаются на 
твоего напарника. Немало кайфа от по- 
настоящему интересных миссий в игре 
портило и наличие большого количества 
стандартных патрульных "полети-по- 
точкам-и-убей-их-всех" заданий. 

\ѴС4 был встречен игровым миром с 
меньшей радостью, чем предшествен¬ 
ник. Нет, фанаты, конечно, пищали от 
восторга, но простых игроков со стороны 
отпугнули большая сложность плюс 
очень навязчивая реклама Огі§іп, выда¬ 
ющая за супер-пупер-игру миллениума 
хороший, но несколько аркадный космо- 
сим, скрещенный с неплохим (но не бо¬ 
лее того) зсі-й фильмом. 


ТЬе Ргісе оі Егеесіот стала воистину 
ценой свободы для Криса Робертса. По¬ 
сле завершения работы над \ѴС4 он 
ушел из Огі§іп и основал свою собствен¬ 
ную компанию под названием Бі§йа1 
Апѵіі. 

1996 год. Ргіѵаіевг 2: ТИе Оагкепіпд 

После ухода Криса, руководить но¬ 
вым проектом Огі§іп взялся его брат, 
Эрин Робертс. До этого он уже участво¬ 
вал в создании нескольких "Вингов", но 
не на первых ролях. На этот раз он вы¬ 
ступал полноправным продюсером про¬ 
екта. Итак, что же из этого вышло... 

На самом деле, Р2 не принято счи¬ 
тать частью игровой вселенной \УС. Все 
очень просто: эта игра действительно ни¬ 
чего общего с ней не имеет, она разраба¬ 
тывалась как отдельный продукт с соб¬ 
ственным дизайном и игровым миром. Но 
за каким-то лешим Огі§іп понадобилось 
в целях рекламы сыграть на раскручен¬ 
ном названии великой космической 
мыльной оперы, и уже почти закончен¬ 
ную игру переименовали, что впоследст¬ 
вии вызвало столько раздражения со 
стороны фанатов ѴУС. Исходя из выше¬ 
сказанного, не будем задерживаться на 
этой игре особо, упомянув лишь некото¬ 
рые ее аспекты. 

Основным недостатком Р2 была абсо¬ 
лютная несбалансированность геймплея. 
Игрок мог шататься по сектору, приле¬ 
тать на разные планеты, но на самом де¬ 
ле это было абсолютно ненужно. Практи¬ 
чески все доступные в игре апгрейды и 
корабли можно было приобрести на на¬ 
чальной планете. Накопить необходимые 
для их покупки деньги можно было 
опять-таки тут же, мотаясь челноком 
между двумя расположенными на рас¬ 
стоянии трех прыжков планетами и за¬ 
шибая по паре десятков тысяч кредитов 
за один рейс. Несмотря на обилие до¬ 
ступных кораблей, враги одинаково лег- 
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Почему-то в игре все пушки стреляли 
только длинными очередями слабых им¬ 
пульсов 
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Кораблики в магазинчике 



Главного героя в Ргіѵаіеег 2 играл Клайв 
Оуэн (СІіѵе Оѵѵеп) - пожизненный актер 
второго плана 



и м«и шлттк» 




Планеты в игре очень напоминали шари 
ки грязи, зависшие посреди космоса 
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Почем это у нас там товары? Зерно - 6 
кредитов, удобрения - 6 кредитов, чис¬ 
тая вода - 9 кредитов. Чудная экономи¬ 
ческая система... 


ко сбивались и на сером середнячке, и на 
распальцованном суперфайтере - враг 
брал исключительно количеством, а не 
умением. Классная фишка, заключавша¬ 
яся в найме грузового корабля для вы¬ 
полнения торговых рейсов (сам по себе 
корабль игрока товары нести не мог), 
превращалась в натуральный сЬеаІ;, ког¬ 
да ты на тяжелые миссии брал с собой 
бронированного гиганта, уничтожавшего 
противников с двух попаданий. Но лично 
меня особенно нервировала случайная 
генерация кораблей в каждой из точек 
прыжка между планетами. Прыгнешь, а 
в точке выхода тебя уже ждут случайно 
сгенерившиеся пираты, а структура иг- 


Среди совершенно неизвестных актеров 
второго "Приватира" неожиданно появ¬ 
лялся Кристофер Уокен 
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Некоторые орбитальные станции изнут¬ 
ри смотрелись очень даже ничего 


ры такова, что, пока их не уничтожишь, 
дальше лететь нельзя. Пока с ними раз¬ 
бираешься, к ним прибудет также слу¬ 
чайно сгенерившееся подкрепление. А 
потом еще прыгнет. И еще. Однажды, ме¬ 
ня завалил какой-то пират из седьмого 
десятка таких вот "новоприбывших” - я 
специально перед этим успел глянуть на 
счетчик сбитых за полет кораблей. Точек 
прыжка на пути от планеты к планете 
бывало до двух десятков. И на каждой 
существовала опасность вот так вот "за¬ 
стрять". Полеты превращались в злую 
разновидность мазохизма. 

Одним словом, Р2 выглядел недорабо¬ 
танным, угробив некоторые хорошие 
идеи под ворохом плохих. За что и был 
признан одной из самых плохих игр ос¬ 
новной линейки серии, а все фанаты \ѴС 
по-прежнему старательно обходят сторо¬ 
ной данный продукт, справедливо не счи¬ 
тая его частью их любимой вселенной. 

1997 год. Шіпд Соттапіівг РгорИесу 

"Предсказание", неофициально на¬ 
зываемое также \Ѵіп§ Сотшапсіег 5, де¬ 
лалось уже изрядно обновленной коман¬ 
дой, в которой не было ни одного челове¬ 
ка по фамилии Робертс. Меж тем, гово¬ 
рить о закате серии пока еще было рано. 
Наоборот, в Огі§іп постарались учесть 
все недостатки, которые игроки изъяв¬ 
ляли оп поводу \УС4 (основной претензи¬ 
ей было то, что непосредственно игровой 
процесс часто "пропадал" за нескончае¬ 
мым потоком видеовставок). В результа¬ 
те \УСР по своему стилю как бы вернул¬ 
ся к своим истокам - основной упор в иг- 



1996 год. ѴѴіпд Соттапйег: ТНе Кіігаіііі Зада 

В одном году с ѴѴС4 и Р2 вышли еще два продукта под одноименным лейблом: это 
фанфик по ѴѴС4 от неунывающего Форстчена и новое переиздание ранних игр серии, в 
которое вошли два первых "Винга" со всеми дополнениями, плюс третья часть. Все игры 
были усовершенствованы, чтобы нормально запускаться под Ѵ/іпсІоѵѵз, и имели несколько 
маленьких доработок вроде улучшенного качества музыки в первых частях игры, а также 
возможность отключать в них кокпит, загораживавший две трети космоса на экране. "Сага 
о килрати" является продуктом из разряда "тызі бпсІ&Ьііу" или "кіІІ&$іеаГ, если вы являетесь 
поклонником этой игры или хотели бы с ней познакомиться. Без шуток. 


ре был сделан на геймплей, оставив сю¬ 
жет незатейливо простым и понятным, а 
количество видео сократилось более чем 
в два раза (\ѴСР занимала три скромных 
диска супротив монстра \УС4, разме¬ 
щавшегося на шести сидюках). 

В РгорЬесу, вместо уже дважды от¬ 
правлявшегося в отставку постаревшего 
Блэйра, главгероем становился Лэнс 
Кейси (Ьапсе Сазеу), молодой пилот, сын 
Ісетап'а - одного из персонажей первого 
\УС. Действие игры происходит в 2681 го¬ 
ду, когда Кейси прямиком из Академии 
попадает на новый авианосец "Мидуэй" 
(Місі\ѵау). Среди молодых пилотов на 
борту корабля обнаруживаются знако¬ 
мые лица из предыдущих игр серии: 
"Маньяк", "Хок", командир десантников 
Деккер, техник Рэйчел Кориолис и сам 
Блэйр, дослужившийся аж до командо¬ 
ра. "Мидуэй" сталкивается с новой угро¬ 
зой человечеству - жукоподобной расой 
КерЫІіт, очень многочисленной и наст¬ 
роенной жутко враждебно. Собственно, 
игра и названа "Пророчеством" потому, 
что по сюжету появление этой расы было 
предсказано в библии килрати "Книга 
Сивара" как неминуемое возмездие, ко¬ 
торое должно прийти и уничтожить их 
цивилизацию. Но поскольку с этой зада¬ 
чей почти полностью справились земля¬ 
не, то теперь им пришлось разобраться 
еще и с этим "возмездием". После успеш¬ 
но проведенной кампании против аван¬ 
гарда армады инопланетных интервен¬ 
тов пилотам "Мидуэя" удается раздол¬ 
бать почти достроенные космические 
врата, через которые должно было на¬ 
чаться основное вторжение. Правда, при 
этом погибает Блэйр, решивший напос¬ 
ледок еще немного полетать и поиграть в 
героя. 

В \ѴСР использовался новый графи¬ 
ческий движок, поддерживавший все су¬ 
ществовавшие на момент выхода игры 
ЗБ-ускорители. Даже сейчас выдавае¬ 
мая на экране картинка из \ѴСР смот¬ 
рится неплохо (особенно, если вы уста¬ 
новите специальный фанатский патч с 
нашего диска, позволяющий увеличить 
разрешение экрана в игре), ну а по тем 
временам это была просто отличнейшая 
графика, которая, к тому же, умудря¬ 
лась не тормозить в 5оЙ\ѵаге режиме да¬ 






же на средних и слабых машинах: на мо¬ 
ем Р-166 с 16МЬ оперативки игра прак¬ 
тически не тормозила, хотя по качеству 
смотрелась на голову выше временами 
подтормаживавшего \УС4. 

Наравне с графикой улучшилась фи¬ 
зическая модель, просчитывавшая (не во 
всех случаях, правда) массу и ускорение 
кораблей и наглядно ее демонстрировав¬ 
шая при резких разворотах на форсаже 
и включении инерциального режима по¬ 
лета. 

Бои в космосе стали более плавными, 
добавляя в с1о§1і§Ы: эстетичность и отто¬ 
ченность, которых так не хватало в \ѴС4. 
Увы, противники по-прежнему брали 
исключительно количеством, причем не¬ 
малым. Вернее, даже не так: врагов в 
миссиях было КОШМАРНО МНОГО. 
Оправдывая свою жукоподобность, ино¬ 
планетяне наваливались десятками, за¬ 
полоняя собой все пространство вокруг. 
Количественное превосходство против¬ 
ника в четыре-пять раз было обычным 
делом. Первые секунды боя стандартно 
посвящались запуску нескольких ракет, 
чтобы быстро сократить численный пе¬ 
ревес до более-менее приемлемых пока¬ 
зателей и добить оставшихся жуков, го¬ 
няясь за ними и расстреливая из пушек. 
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Между прочим... 

После ѴѴС: РгорНесу, 
на рубеже 1997-1998 
годов, вышли еще два 
фанфика Форстчена. 
На этот раз, правда, 
обошлось без "книг-по- 
мотивам". Первый из 
фанфиков Асііоп 
5іаііоп$ иллюстриро¬ 
вал не окученный ни 
авторами, ни играми 
период начала войны 
людей и килрати в 
2630-х годах, когда 
отец принца ТЬгакаіН’а 
повел на землян свой 
флот в первый раз. Вто¬ 
рая книга Форстчена, напротив, описывала об¬ 
становку между расами сразу после уничтоже¬ 
ния Блэйром Килра и окончания войны: один из 
бывших адмиралов килрати решил отомстить за 
поражение своего вида и повел дредноут против 
молодой пограничной республики Ландсрейх. 
Главным героем книги вновь стал Джейсон Бон- 
даревский, вызванный Толвином из отставки; он 
реанимировал поврежденный крейсер килрати 
п Карга" и победил новоявленного мстителя из 
рода кошачьих. 


Напоследок стоит отметить, что \УСР 


\ѵіпе - 

сопипдпоёч 

•СПОИ ЯАПОМ 



ШІМ И. Р0К5ТСНЕИ 


- это практически первая игра серии, в 
которой ощущались масштабы и мощь 
капшипов. Пролетая мимо "Мидуэя" или 
крейсера нефилимов, ты действительно 
летел вдоль тела корабля, которое все не 
кончалось и не кончалось. В игре сущест¬ 
вовали даже специальные миссии, в ко¬ 
торых нужно было "очистить" вражес¬ 
кие капшипы от прорвы турелей, кото¬ 
рые на них были установлены. 


1998 год. Щіпд Соттакііег: 8есге! 

Про 

Серия игр \ѴС, сама того не подозре¬ 
вая, вышла на финишную прямую. По¬ 
следним полноценным игровым продук¬ 
том в ней стал \ѴС: Зесгеі Орз - отдель¬ 
ная игра, созданная целиком и полно¬ 
стью на движке РгорЬесу и использовав- 



Килрати душит Робертса, сделавшего 
паршивый фильм. Так держать! 


шая все наличествовавшие в "доноре" 
модели и спецэффекты. 

Самым интересным в этом самостоя¬ 
тельном недопродолжении/гиперадд-оне 
был способ распространения. Ядро игры, 
содержавшее в себе всю графику, модели и 
начальный эпизод сюжета, было доступно 
для свободного скачивания через интернет 
(этот дистрибутив также лежит на нашем 
диске). Но все последующие эпизоды, вы¬ 
ходившие с перерывом в несколько недель, 
необходимо было докупать, превращая 50 
в натуральную мыльную оперу. Новый ме¬ 
тод продажи игрокам не приглянулся - да¬ 
леко не все могли себе позволить скачать 
тогда файлы-эпизоды в несколько десят¬ 
ков мегабайтов, за которые еще надо было 
отдельно платить. Сюжетная линия, пода¬ 
вавшаяся только в форме дневника пилота, 
который можно было почитать на сайте, да 
текстовых брифингов перед миссиями, по¬ 
казалась фанатам серии, воспитанным на 
многодисковом ГМѴ, слишком куцей и не¬ 
интересной. Геймплей после появления ис¬ 
требителя Віаск Ѵашріге терял с таким 
трудом выверенный баланс сил, и даже 
еще большее количество вражеских кораб¬ 
лей в миссиях не вернуло игре утерянного 
шарма. А с окончанием выхода эпизодов 
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Тідег’з СІаѵѵ превратился в фильме в эту вот сар 
дельку. На самом деле, выглядеть кораблик 
стал получше , 
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Как, по-вашему: через сколько лет в космоси- 
мах добьются такого качества графики! 



Крис Робертс не удержался от соблазна 
и сыграл в фильме эпизодическую роль 
пилота, спасшего Блэйра, задыхавшегося 
в своем истребителе... 



"Маньяк" выпендривается перед техна¬ 
рями после головокружительной посад 
ки. Обычное дело 




настал конец и всему игровому сериалу 
\ѴС. Впрочем, была у него еще лебединая 
песня... 

1999 год. Шіпд Саттапгівг: ТИв 
Моѵів 

Уже в 1998 году главной новостью на 
устах фанатов серии, приунывших после 
ЗесгеЪ Орз, было сообщение, что Крис Ро¬ 
бертс совместно с Еіесігопіс Агіз собирает¬ 
ся снять фильм по \ѴС. Заголовки статей, 
посвященных съемкам фильма, пестрели 
фразами типа "ЗіагзЬір Тгоорегз тееі$ Тор 
Сип" и расписывали, как Робертс тратит 
50 миллионов долларов, выделенных на 
картину. Уже одна эта сумма должна была 
насторожить: не в моде Голливуда делать 
качественные блокбастеры меньше чем 
сотню миллионов зеленых. Но верить пло¬ 
хому прогнозу так не хотелось: Робертс в 
разных интервью расписывал, как он лю¬ 
бит тему Второй мировой и "Звездные вой¬ 
ны", как он с помощью собственной студии 
Біййаі Апѵіі сделает качественные спец¬ 
эффекты, что позволит выделить больше 
денег на остальные расходы, чтобы фильм 
получился настоящим подарком всем це¬ 
нителям \УС. Эх, мечты, мечты... 

Основной бедой фильма была попытка 
впихнуть максимум информации в мини¬ 
мум объема, теряя при этом красочность и 
изящность изложения: килрати-координа- 
ты-Земли-Блэйр-Коготь-Тигра-надо-спа- 
сти-наших-прорываемся-к-точке-прыж- 
ка-бабах-бубух-а-а-а-а-наших-бьют- 
Блэйр-прыжок-килрати-р-р-р-бабах-бу- 
бух-ура-а-а-а, мы победили! И по ходу 
всего этого Блэйр вдруг оказывается полу¬ 
кровкой расы каких-то Пилигримов и од¬ 
ной рукой высчитывает на калькуляторе 
координаты прыжка сквозь квазар. В по¬ 
следующих интервью Робертс оправды¬ 
вался, что денег, мол, было мало, пришлось 
все урезать, сокращать и прочее, но все это 
были, так сказать, "дешевые отмазки" - 
фильм от этого лучше не становился. 

Из положительных сторон картины 
стоит отметить, что спецэффекты в ней 
действительно были на высоте, а состав ак¬ 
теров приятно отражал интернациональ¬ 
ность будущего: большинство ролей в 
фильме было отдано британским и фран- 
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цузским актерам (кстати говоря, сами 
съвімки проходили в Швейцарии). Единст¬ 
венным провалом кастинга, нанесшим 
фильму непоправимый вред, было пригла¬ 
шение на роль Блэйра звезды кино для 
девочек” Фредди Принца Мл.: это губастое 
безликое отродье смотрелось на месте 
главгероя абсолютно убого, и даже отлично 
сыгранный Мэтью Лиллардом ”Маньяк", а 
также харизматичный "Паладин” Таггарт 
в исполнении Чеки Карио не смогли испра¬ 
вить сего печального зрелища. 

Как следствие, фильм в прокате прова¬ 
лился. Критики не пожалели яда, разгро¬ 
мив картину в пух и прах. Более того, даже 
самые истовые фанаты серии не смогли до 
конца воспринять ее: наряду с неумелой 
режиссерской работой, фильм замахнулся 
на святое. Робертс трактовал созданную им 
вселенную и происходящие в ней события, 
вводя неизвестное доселе слагаемое - Пи¬ 
лигримов, никак не состыковывающихся с 
предысторией и сюжетом \ѴС. Но фанаты 
скрипнули зубами и смирились, ибо такова 
оказалась воля создателя их любимой иг¬ 
ровой вселенной. 

1998-2000 год. Командир онлайн 
крыла 


Между прочим... 

Вслед за фильмом Огідіп попыталась 
выпустить трилогию фанфиков, переписы¬ 
вающих вселенную ѴѴС в соответствии с 
появившимися в ней Пилигримами. Но из 
запланированных трех книг вышли только 
две: ѴѴіпд Соттапсіег (в нем описыва¬ 
лись события в фильме) и Ріідгіт 5іагз. 
Окончание трилогии - Рі дгіт ТпЛЬ - было 
закончено, но издатель отказался его 
публиковать, побоявшись провала. Весь¬ 
ма умно с его стороны. 


Наверное, одним из самых часто зада¬ 
ваемых вопросов о настоящем и будущем 
\Ѵіп§ Соттапсіег’а является недоумение 
по поводу онлайна. И действительно: поче¬ 
му после такого мощного успеха ІЛііта 
Опііпе в Огі§іп не взялись создать полно¬ 
масштабную ММОКРС по столь раскру¬ 
ченной игровой вселенной, ведь все бук¬ 
вально кричало о выгодности такого проек¬ 
та (в особенности кричали фанаты серии)? 
У Огідіп были и огромная концепт-база, 
расписавшая игровой мир от корки до кор¬ 
ки, и команда разработчиков, имевшая 
большой опыт создания как космосимов, 
так и онлайновых игр, и, что главное, имя, 
при одном упоминании которого толпы иг¬ 
роков, подсевших на \ѴС, готовы были 
пасть ниц. 

На самом деле, такая игра в разработке 
была, хотя так и не дожила до сколь-ни¬ 
будь осмысленной версии. Дело было сле¬ 
дующим образом: ближе к концу 1998 года, 
когда работа над 8есгеі Орз была законче¬ 
на, команда разработчиков во главе с Ней¬ 
лом Янгом прикидывала, чем заняться 
дальше. Выбор, собственно говоря, был 
между двумя проектами: давно задуман¬ 
ным Ргіѵаіеег 3 (который даже успел обра¬ 
сти некоторым концепт-артом) и игрой с 
рабочим названием \Уіп§ Соттапсіег: 
Зігіке Теат - новой частью серии, изна¬ 
чально рассчитанной на мультиплеер и ко¬ 
оперативное прохождение. В конце концов, 
было решено заняться не просто синглом с 
развитыми задатками мультиплеера, а 



Если присмотреться, то в левом нижнем 
углу рисунка можно рассмотреть ма-а- 
ахонькую козявку. Это истребитель вы¬ 
сотой в несколько человеческих ростов. 
Такие вот в игре планировались капши¬ 
пы... 



ММО - большим чисто онлайновым проек¬ 
том, получившим бесхитростное название 
\Уіп§ Соттапсіег Опііпе. 

Работы над \УСО велись вплоть до 
марта 1999 года, когда в свет вышел 
фильм \Ѵіп§ Соттапсіег. Нельзя одно¬ 
значно утверждать, что именно неуспех 
фильма привел к очередным чисткам в 
Огі§іп, в результате которых было полно¬ 
стью уволено все подразделение, рабо¬ 
тавшее над \Ѵіп§ Соттапсіег, а Нейл Янг 
был переведен на другую должность, но 
факт остается фактом - в марте 1999-го 
проект был закрыт, а сотрудники уволе¬ 
ны. 

На этом, правда, история не закончи¬ 
лась. Через несколько месяцев Огі§іп сно¬ 
ва нанимает почти всех, кто работал над 
\УСО, для участия в новом проекте ком¬ 
пании - Ргіѵаіеег Опііпе. Ходили слухи, 
что игра может стать полностью назем¬ 
ной, что полетов не будет, а стилистика 
будет выдержана в духе ІЛііта Опііпе, 
т.е. что-то наподобие недавно появивших¬ 
ся Зіаг \Уагз Саіахіез, где сражения в ко¬ 
смосе находятся пока только в проекте. 

Увы, Ргіѵаіеег Опііпе ненамного пере¬ 
жила \УСО: в начале 2000 года Еіесігопіс 
Агіз вновь пересматривает политику 
компании и решает отказаться сразу от 
нескольких разработок в пользу ІЛііта 
Опііпе 2.0 и (!) ЕагіЬ & Веуопсі - проекта, 
конкурирующего в то время с РО. Со¬ 
трудников снова уволили или распреде¬ 
лили по другим дивизионам, а онлайново¬ 
му "Приватиру” помахали ручкой и за¬ 
крыли вместе с остальной частью Огі§іп. 
Так что, господа, Е&А полноправно мож¬ 
но считать убийцей последнего шанса на 
появление онлайнового \Ѵіп§ Соттап- 
сіег'а. 


Между прочим... 

Кстати говоря, над 5іаг ѴѴагз 
Оаіахіез трудились полтора 
десятка человек, работавших 
над серией ѴѴіпд Соттапсіег. 
На снимке: Джей Ален Брэк (Л 
АІІеп Вгаск) - сопродюсер 
5ѴѴС с плакатом "Я кричал на 
самого Криса Робертса и меня 
не уволили!" 
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Есть большие подозрения, что причи¬ 
ной выбора, кому жить, а кому нет, был 
именно провал фильма, который оконча¬ 
тельно подорвал веру издателя в жизне¬ 
способность серии, давным-давно поте¬ 
рявшей своего идейного основателя. Что 
касается самого Ргіѵаіеег Опііпе, то об иг¬ 
ре известно следующее: за основу для на¬ 
земных перемещений был взят движок 
ІЛііта 9: Азсепзіоп; временной промежу¬ 
ток для игры был выбран примерно во 
время событий, имевших место в \ѴС: 
РгорЬесу, а корабли (да, космосим все же 
был запланирован) имели модульную 
структуру, наглядно отображая на своей 
модели апгрейды, которые игрок покупал 
и устанавливал. 

2993 год. Послесловие 

Таково было завершение серии \ѴС. От 
Огі§іп остались рожки да ножки; Крис Ро¬ 
бертс, создав в Бі§ііа1 Апѵіі вингкомманде- 
роподобный Зіагіапсег и КТ8 Сопдиезі: 
Ргопііег \Уагз, ушел оттуда и успел к на¬ 
стоящему времени поработать в мульти¬ 
медийной компании Роіпі оі N 0 Кеіигп, по¬ 
сле чего перейти в Азсепсіапі Рісіигез. В 
данный момент он значится продюсером 
находящегося в процессе съемки голли¬ 
вудского блокбастера РипізЬег, создающе¬ 
гося на основе одноименного комикса. Ка¬ 
залось бы, самое время завершить рассказ, 
поставив на \Ѵіп§ Соттапсіег жирный 
крест. 

Но... 

Есть два момента, которые не дают мне 
сделать этого: 

а) недавно Еіесігопіс Агіз объявила о 
разработке новой игры серии ІЛііта, со¬ 
здавала которую в свое время Огі§іп; 

б) , совсем недавно та же ЕА выпустила 
в свет римейк \Уіп§ Соттапсіег РгорЬесу 
для ОатеЬоу Асіѵапсе. 



О чем это говорит? О том, что в ЕА про¬ 
сто так знаменитые лейблы на ветер не 
бросают. Так что кто его знает - авось через 
пару годиков и за очередной "Винг” возь¬ 
мутся. Хотелось бы в это верить. Ох, как 
хотелось бы. ДО 
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Мистер Маньяк 


Интервью подготовил Андрей ЩУР 


Там Уилсон, пилот УІ/іпд Соттаайег, который никогда не слдшзлся приказов 



Навигатор Игрового Мира : Добрый 
день. Давайте начнем разговор с доста¬ 
точно общего вопроса: что слова "ком¬ 
пьютерная игра" значили для вас в на¬ 
чале девяностых годов? 

Том Уилсон: О компьютерных играх 
я знал совсем мало, если не сказать "ни¬ 
чего". Когда мне предложили роль в 
\Ѵіп§ Соттапсіег, пришлось за компа¬ 
нию изложить мне и всю концепцию это¬ 
го вида развлечений. И, если честно, да¬ 
же во время съемок я все равно не совсем 
четко себе представлял, как это все бу¬ 
дет выглядеть. 

НИМ: Как случилось так, что именно 
вам была предложена роль в \Ѵіп& 
Соттапсіег? Был ли это простой запрос 
или за этим имеется какая-нибудь исто¬ 
рия? 

ТУ: Да нет, не было. Как и в большин¬ 
стве случаев с другими ролями, я вместе 
с другими актерами прошел стандартное 
прослушивание и обрадовался, когда уз¬ 
нал, что получил роль. 

НИМ: Можете ли вы вспомнить, ка¬ 
кая у вас была первая мысль, когда вам 
было предложено сыграть для компью¬ 
терной игры? 



ТУ: Как я уже упомянул ранее, я не 
совсем понимал, что же от меня хотят - 
будет ли это озвучиванием, или это ка¬ 
кая-то хитрая работа, связанная с ани¬ 
мацией. Но меня заверили, что все сцены 
будут сниматься, как если бы это был са¬ 
мый настоящий фильм. И вот тогда мне 
стало действительно интересно: съемки 
живых актеров для компьютерной игры, 
да еще так, чтобы получилось сразу не¬ 
сколько сюжетных концовок - ведь тако¬ 
го до нас еще нигде не было. 

НИМ: ...а какой была вторая мысль 
вслед за первой? 

ТУ: Будет ли у них хорошая еда на 
съемочной площадке? 

НИМ: Что заставило вас согласиться 
играть "Маньяка"? Этот персонаж был 
близок вам по духу или, наоборот, инте¬ 
ресен в плане сложности реализации? 

ТУ: Сыграть его было и интересно, 
и весело. "Маньяк" должен был быть 
неуравновешенным - отличным пило¬ 
том, но диким и эгоистичным в своих 
поступках. В общем, он был во многом 
похож на меня! 

НИМ: Зачастую актеры, чтобы луч¬ 
ше понять своего персонажа, занима¬ 
ются некими "домашними заготовка¬ 
ми". Вы как-нибудь готовили себя к 
роли "Маньяка" - играли в первые 
\Ѵіп§ Соттапсіег'ы, штудировали сце¬ 
нарий, или Крис Робертс просто сказал 
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вам "стоять там и говорить сюда"? 

ТУ; Для роли "Маньяка" я никаких 
заготовок не делал. Характер персона¬ 
жа мне был хорошо понятен с самого 
начала, а Крис Робертс позволил мне 
достаточно много импровизировать. Ра¬ 
бота но принципу "стой там и говори 
сюда" в случае со мной не проходит. 

НИМ: А были ли какие-нибудь раз¬ 
ногласия в видении "Маньяка" у вас и 
у Криса Робертса? Он ведь мог иногда 
быть очень дотошным и принципиаль¬ 
ным. 

ТУ: Нет, проблем не было - я был 
полностью свободен в выборе средств, 
так как в оригинале сценария "Маньяк" 
практически не шутил. К счастью, Крис 
полностью доверял моему мнению о 
том, как надо было сыграть этого персо¬ 
нажа. Как видите, это неплохо сработа¬ 
ло. 

НИМ: В игре "Маньяк" часто ца¬ 
пался с "Блэйром" - персонажем Марка 
Хэммила. А какие у вас с ним отноше¬ 
ния в реальной жизни? 

ТУ: Мы с Марком отлично ладили 
на протяжении всех серий и ладим до 
сих пор. На съемочной площадке мы 
всегда перешучивались, так что тут ни¬ 
каких параллелей с игрой нет. 

НИМ: Характер "Маньяка” не¬ 
сколько изменялся от \ѴСЗ к \ѴС4 и за¬ 
тем \ѴС: РгорЬесу. Вы лично решали, 
как он будет изменяться? 

ТУ: Да. "Маньяк" должен был как- 
то расти, развиваться, потому что и об¬ 
становка в каждой новой игре, и мое по¬ 
нимание своего персонажа изменялись. 
Я постоянно добавлял в него какие-то 
черты, которые мне казались интерес¬ 
ными или забавными, Крис же в этом 
деле мне полностью потворствовал. 

НИМ: Не могли бы вы вспомнить 
какой-нибудь любопытный или забав¬ 


ный случай, произошедший за время 
съемок? 

ТУ: Как-то раз я выиграл награду 
"Ргетіеге" от какого-то журнала о ком¬ 
пьютерных играх, но Марк Хэмил в это 
просто не поверил. Он подумал, что мы 
специально все подстроили, чтобы его 
разыграть. Когда потом несколько жур¬ 
налистов из того журнала приехали вру¬ 
чить мне награду лично, Марк был про¬ 
сто в шоке. Он даже произнести ничего 
не мог - вот он я, вот моя награда. Мы еще 
долго шутили потом по этому поводу. 

НИМ: Была ли работа по озвучива¬ 
нию мультфильма для вас внове? За¬ 
помнилась ли вам чем-нибудь ваша оз¬ 
вучка серии \ѴС Асасіету? 

ТУ: Да нет, не очень. Я озвучивал 
очень много мультсериалов и \Ѵіп§ 
Соттапсіег особо среди прочих не выде¬ 
лялся. Кстати говоря, кроме "Академии” 
мы с Марком работали вместе еще над 
целым рядом мультфильмов - Ваітап, 
Ріпку апсі Ше Вгаіп и так далее. 

НИМ: Что вы думаете о серии \Ѵіп§ 
Соттапсіег в целом, сейчас, по проше¬ 
ствии стольких лет? 

ТУ; Лично мне приятно узнать, что 
даже по прошествии стольких лет среди 
игроков имеются фанаты этой серии, 
вспоминающие о \Ѵіп§ Соттапсіег с 
теплыми чувствами. Тогда это была зве¬ 
здная серия, которая была лучшей среди 
компьютерных игр. Если у этой игр до 
сих пор есть поклонники - это о чем-то да 
говорит. 

НИМ: Если когда-нибудь будет ре¬ 
шено сделать новую игру серии \ѴС, со¬ 
гласились бы сыграть в ней постарев¬ 
шего полковника (а может, уже даже и 
адмирала) "Маньяка" Маршалла? 

ТУ: Знаете, не люблю загадывать на¬ 
перед. Серия вряд ли возродится, да и в 
фильме "Маньяка" сыграл уже другой 
актер. Если когда-нибудь будет 
продолжение, к фильму ли, к игре - 
я, пожалуй, пожелаю этому актеру 
(Мэтью Лилларду - прим, ред.) уда¬ 
чи. 

НИМ: Компьютерные игры 
сейчас развиваются очень быстро, 
индустрия растет год от года. У вас 
есть какое-нибудь мнение, во что 
превратится этот вид развлечений 
через, скажем, десяток лет? 

ТУ: Понятия не имею, если че¬ 
стно. Стыдно признаться, но я ни 
разу в жизни не сыграл ни в одну 
часть \Уіп§ Соттапсіег. Как, впро¬ 
чем, я не играл и не играю ни в ка¬ 
кие другие компьютерные игры. Я 
вижу, что очень многие люди увле¬ 
чены ими и считаю, что это здорово. 
Просто у меня несколько другие 
интересы. 

НИМ: Спасибо, что ответили на 
наши вопросы. Мы хотели бы по¬ 
благодарить вас за великолепного 
"Маньяка" из \Ѵіп^ Соттапсіег и 
пожелать удачи в любых ваших 
будущих начинаниях! 

ТУ: Большое спасибо. Надеюсь, 
мои ответы были вам интересны. 

Том Уилсон 
14 октября 2003 
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-Египет 

-Турция 
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Ношвногіі) 2 


Илья ПОЛЯКОВ 

Как живым добраться до дома 

Кратов пособив длв путешествующий по галантине нигилистов 



Игры, подобные НотеѵѵогІсІ 2, рождаются в нашем несправед¬ 
ливом бледнолунном мире немилосердно редко. Эпикурейское 
богатство тактических комбинаций, стратегических маневров и 
повергающая в слезный трепет коллекция звездолетов приковы¬ 
вают скромного поклонника жанра к монитору и упорно не жела¬ 
ют отпускать. Разумеется, мой недостойный разум не рискует 
претендовать на то, что сии смысловые логарифмы привнесут на 
вашу космическую улицу вселенский праздник, но, смею наде¬ 
яться, помогут вам, стойкие читатели (ну а вдруг, кроме ветера¬ 
нов пыльных дорожек далеких планет, к нам на сияющий протубе¬ 
ранец залетели и новички), основательно потрепать недостойного 
Макаана, его недалеких асоциальных товарищей и сокамерников 
по всемирной паутине. А то, подлецы, в конец распоясались... 



Немного о... 

Прежде чем знакомить тебя, о досто¬ 
славный зритель, со сверкающим пар¬ 
ком смертоносных корыт, сущностью 
тактик и формаций, а также с некоторы¬ 
ми народными глупостями, которые твой 
покорный негодяй украл у зазевавшихся 
товарищей по партии, стоит сообщить о 
нескольких интереснейших деталях, без 
которых и космонавтом быть не в ра¬ 
дость. 

Психотерапевт-туториал 
подробно разжует основы экономи¬ 
ки и штурвальных ухищрений сталь¬ 
ных питомцев, но повторить 
основные функции симпа¬ 
тичной панели управле¬ 
ния все-таки стоит. 

Итак, осмотрим по¬ 
ле брани. Внимательно 
пробежимся глазными 
яблоками по нижней час¬ 
ти экрана и увидим девять не¬ 
изъяснимо привлекательных кла¬ 
виш интерфейса. Обозрим же их в по¬ 
рядке общей очереди. 

1. Первая по списку прелестница 
Ріееі самым ясным образом дает инфор¬ 
мацию о строящихся кораблях. Помимо 
этого, вы вольны посмотреть, сколько 
жестяных ведер имеется в атласном ру¬ 
каве флота и сколько еще можно зака¬ 
зать, прежде чем шелковая удавка ли¬ 
мита ласково перекроет кислород. 

2. Ее соседка Зігіке позволяет опре¬ 
делить зігіке §гоир для выбранного от¬ 
ряда кораблей. Несмотря на инновацион¬ 
ное прозвище, на практике Зігіке Стоирз 
оказываются квазизаменителем форма¬ 
ций из оригинального НотеѵѵогІсІ. Попо¬ 
дробнее об этих замечательных вещах 
мы поговорим немного позже. 

3. Тасіісз поможет выбрать для бой¬ 
цов нужное в данный политический мо¬ 
мент поведение. На выбор, как всегда, 
дано три варианта - а§§геззіѵе, пеиігаі и 
раззіѵе. В нашей летописи об этих уста¬ 
новках есть отдельная глава, так что 
сейчас останавливаться на них не будем. 

4. Скромная Еѵепіз подрабатывает в 
данной вселенной программой “Сегодня” 
и заботливо делится о происходящем в 
вашей империи. Разумеется, функцию 
можно и выключить, но кто знает - в го¬ 
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рячке боя игрок вполне может забыть о 
сошедшем со стапелей эсминце. Новост¬ 
ной маячок же такого конфуза не допус¬ 
тит. 

5. Под таинственным паролем 
Зепзогз скрывается самая обыкновенная 
карта. Тут рассказывать особо нечего, 
ибо более понятной и кристально отобра¬ 
женной географической картинки места 
вашей боевой славы стратегический 
жанр не видел уже довольно давно. Все в 
меру аскетично, но абсолютно достовер¬ 
но. 

6. Комиссия, сплошь состоящая из 
светил науки, долго не могла решить, 

что означает таинственное 
“Мепи”. Доказано лишь, что 
нажатие пиктограммы 
“Ехіі Іо \ѴіпсІо\ѵз” вле¬ 
чет за собой гибель вселен¬ 
ной Ноте\ѵог1сі 2. Молю 
вас, будьте осторожней. 

7. Кнопочка ВиіМ 
отвечает за постройку до¬ 
ступных кораблей, а заботливый 
бегунок внизу экрана покажет 
экономистам-мечтателям, сколько вре¬ 
мени осталось до завершения очередного 
БАМ’а и можно ли уже бить тюбик с 
шампуньским “Саведскыя” о сверкаю¬ 
щий борт новорожденного судна. 

8. Вкусняшка КезеагсЬ является 
тем, без чего разлюбезные хиаагарцы не 
смогут проползти и пары миссий. Как го¬ 
варивал некий Ф. Бэкон: “Кпо\ѵ1есІ§е із 


ро\ѵег”. Вот этот самый “пауэр” и сокрыт 
в научной части пунктика. Принципи¬ 
ально новые виды кораблей, апгрейды к 
уже имеющимся пирОгам и многое дру¬ 
гое (о чем ниже). 

9. Завершает наш променад некая 
ЬаипсЬ. Ну, с ней миндальничать не бу¬ 
дем, высокий штиль отметаем сразу: 
данная товарка сигналит нам о кораблях, 
которые засели в брюхе МоіЬегзЬір (и 
иных носителях) и предлагает на выбор 
либо оставить их пылиться дальше, либо 
отправить бедняжек бороздить холод¬ 
ные и безжалостные просторы вселен¬ 
ной. Функция всеобщего запуска, коряво 
выражаясь... 

Знакомство с ЗиЬоуоІето 

Разобравшись с внешним видом, на¬ 
чинаем копаться во внутренностях... э-э- 
э, я хотел сказать - во внутренних меха¬ 
низмах игры. Прежде всего стоит позна¬ 
комиться поближе с интереснейшим по¬ 
нятием ЗиЪзузіетз. Итак, всего у нас три 
(магическая цифра, не находите?) вида 
этих неведомых зверушек - это 
Ргосіисііоп, Мосіиіе и Зепзог ЗиЪзузіет. 
Устанавливаются они на борту у стар¬ 
ших звездных товарищей и являются ос¬ 
новой всего сущего. 

Первая статс-дама держит ответ за 
постройку кораблей. Но в силу того, что в 
игре есть такое понятие, как “слоты”, 
борьба с пятилеткой обретает новые, до¬ 
селе неслыханные масштабы. Классов 
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звездолетов (а значит и фабрик по их 
выпиливанию) пять, а Ргосіисііоп Зіоіз 
(давайте отныне звать их “отсеки 1 ' - кос¬ 
мос, все-таки) на МоіЬегзЬір, к примеру, 
всего четыре. Нет, конечно, есть вспомо¬ 
гательные юниты (о них ниже. Ниже. 
Еще ниже!), но и, тем не менее, просчи¬ 
тывать нужные для дела мира заводики 
приходится загодя. Впрочем, они взаи¬ 
мозаменяемы, так что поводов для рас¬ 
стройства нет. 

С фройлян №2 мы еще не имели чес¬ 
ти знаться. Но, несмотря на это, Мосіиіе 
ЗиЪзузІетз для процветания жизненно 
необходимы, так что стоит притормозить 
кресло-качалку и устроить с ними тет-а- 
тет. Всего в нашем полном распоряже¬ 
нии шесть модулей: на тоШегзЬір вле¬ 
зает четыре отсека, на ее основного по¬ 
мощника, ЗЬіруагсі, - шесть. А вот что 
делают сами модули: 

КезеагсЬ Мосіиіе - позволяет стро¬ 
ить базовые корабли и проводить первые 
робкие научные изыскания. Совсем еще 
дитя. 

Асіѵапсесі КезеагсЬ Мосіиіе - для по¬ 
стройки требует наличие своего кузена ~ 
КезеагсЬ Мосіиіе. Позволяет выдувать 
настоящие чудеса техники и торжества 
науки. Без него в дебри вселенной не су¬ 
нешься. 

Нурегзрасе Мосіиіе - дает шанс бли¬ 
жайшим фрегатам и тяжелым кораблям 
совершать гиперпрыжки по квадранту. 
Для постройки требует КезеагсЬ Мосіиіе. 

Сгаѵііу \Ѵе11 - гиперпространствен- 
ный ингибитор. Для людей, не смотрев¬ 
ших Зіаг Тгек, поясняю: данный лука¬ 
вый прибор препятствует вражеским ко¬ 
раблям входить и выходить из гиперпро¬ 
странства рядом с звездолетом, на кото¬ 
ром модуль установлен. Для постройки 
требует КезеагсЬ Мосіиіе. 

Сіоак Сепегаіог — генератор невиди¬ 
мости. Все соседи по палате резко блед¬ 
неют и мигом исчезают с алчных глаз оп¬ 
понентов. Жаль только, что приспособ¬ 
ление имеет свой собственный источник 
энергии, начинающий стремительно 
убывать после активации. Впрочем, со 
временем лепестричество восстанавли¬ 
вается, токмо Хроноса торопить не надо. 
Для постройки требует... Что требует, а? 
Правильно, КезеагсЬ Мосіиіе. 

Гіге Сопігоі Толѵег - координирует и 
наводит огонь всех дружеских кораблей, 
по случаю оказавшихся поблизости. Ве¬ 
ликолепная вещь, существенно снижаю¬ 
щая риск промаха. Для постройки кровь 



из носу нужен Асіѵапсесі КезеагсЬ 
Мосіиіе. 

Третья и последняя из ЗиЬзузІетз 
кличет себя Зепзог. Ознакомимся. 

Нурег Зрасе Зепзогз - засекает пере¬ 
движение в гиперпространстве. Единст¬ 
венный способ предугадать, что скоро в 
гости к Вселенскому роддому пожалует 
ансамбль из шести эсминцев. Предуга¬ 
дать и к встрече ребят немного подгото¬ 
виться. Хотя бы морально. 

Асіѵапсесі Зепзог Аггау - просто уве¬ 
личивает радиус вашего радара и не¬ 
сколько проясняет общую карту. Прав¬ 
да, ненамного. 

Апіі-СІоакіп^ Зепзог - моментально 
срывает пошлое покрывало невидимости 
с подобравшейся чересчур близко вра¬ 
жеской кодлы. Отличная вещь, бережет 
нервные клетки. Которые, как теперь из¬ 
вестно, восстанавливаются, но уж больно 
ме-е-едленно... 

Немного о тактике 

Встроенные в Ноте\ѵог1сі 2 режимы 
поведения ваших космопримусов быва¬ 
ют следующих типов: 

Раззіѵе - корабли в этом режиме от¬ 
кроют огонь по противнику только в том 
случае, если наглец посмеет их атако¬ 
вать или окажется в прямой близости от 
их пушек. “Пассивная” установка весьма 


полезна, если бойцам, не взирая ни на 
что, нужно срочно отступать, поскольку 
только в этом режиме они немедленно и 
беспрекословно подчинятся приказу и 
отстреливаться станут только по сидя¬ 
щему у них на хвосте неприятелю. Дан¬ 
ная тактика замечательно сочетается с 
приказом Сиагсі. 

№иіга1 - сия установка означает, 
что корабли будут преследовать врага до 
тех пор, пока он не скроется с радара или 
не будет уничтожен. Следует помнить, 
что “дальнозоркость” у бойцов разная, 
так что есть угроза, что подслеповатые 
друзья отстанут от своих глазастых кам¬ 
радов, и последних могут весело выпот¬ 
рошить. “Нейтральная” тактика по 
умолчанию выставлена у всех новорож¬ 
денных кораблей. 

А§§геззіѵе - Внимание! Агрессивно 
настроенные личности будут преследо¬ 
вать и атаковать любой вражеский объ¬ 
ект до тех пор, пока он не будет отправ¬ 
лен в Валгаллу. Что это значит? А то, что 
они будут висеть на прихвостье у оппо¬ 
нента при любых обстоятельствах в лю¬ 
бой точке карты и с легкостью влезут и в 
цветущие минные поля, и в пышущие 
здоровьем радиоактивные облака. Так 
что лучше всего данную тактику выстав¬ 
лять МоЬіІе КеГіпегіез, Саггіегз и Роди¬ 
мой Вселенской Мамке, так как они не 
полезут преследовать ворога, но огонь 
откроют при любой возможности. 

Ударные Отряды [УТгікв бгоира). 
иди То, что осталось от формацоО 

Сложно недостойному и глупому мне 
понять, за какой морковкой Кеііс выбро¬ 
сила такие построения, как \Ѵа11, X или 
Беііа, которые так помогали объяснять 
политическим конкурентам всю ошибоч¬ 
ность их партийного пути. Ну да это на 
совести Алексашки Гардена. Когда вы 
выбираете нужную вам Зігіке Стоир, эс¬ 
кадрон немедля принимает заранее оп¬ 
ределенную (и вбитую скриптом) форму. 
Стоит запомнить, что если вы включаете 
в боевую группу корабли разных клас¬ 
сов, то самые быстрые будут подстраи¬ 
ваться под скорость самых тихоходных, 
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не давая, таким образом, построению 
рассыпаться, аки крупа по столу. Впро¬ 
чем, когда приказ об атаке отдан, такая 
группа вполне может разделиться - 
всем ведь хочется откусить от комиссар¬ 
ского тела кусочек посочнее. 

Сарііаі РЬаІапх - акцент изначально 
делается на Безігоуегз и ВаШесгиізегз и 
их страшной огневой мощи. Лучше всего 
такие группы использовать против боль¬ 
ших скоплений Сарііаі ЗЫрз и Ргі§а1ез, 
так как они могут выдержать самые мо¬ 
нументальные плюхи, от которых сред¬ 
нестатистический кораблик сходу пой¬ 
дет пузырями. Если вы включаете в фа¬ 
лангу фрегаты, то умный АІ поместит их 
за толстыми спинами старших товари¬ 
щей (правда, иногда он этого не делает - 
глючит-с). Кстати, хиаагарцам в таких 
схватках лучше всего применять Іоп и 
Тогресіо Егі§а1е, так как их Пак-собрат 
обладает куда меньшей дальностью 
стрельбы. 

Ггщаіе Ьіпе - схож с фалангой; фре¬ 
гаты выстраиваются в линию и принима¬ 
ют на себя всю несправедливость воен¬ 
ных действий, а во вторую линию спеш¬ 
но пристраиваются Сарііаі ЗЫрз и Зігіке 
Сгаііз, готовые прикрывать тылы и неза¬ 
щищенные должным образом фланги. 
Возможно, заставлять простые фрегаты 
тявкать на тяжелые звездолеты может 
показаться ошибкой, зато ценой своих 
жизней они загородят дорогие 
Безгіоуегз и ВаШесгиізегз, давая по¬ 
следним спокойно совершить соир сіе 
§гасе. К слову, в этой формации фортуна 
явно благоволит вайгарцам с их ракет¬ 
ным оружием во главе угла, ибо тамош¬ 
ние Сарііаі ЗЫрз вполне могут пособить 
фрегатам (дальность огня которых, увы, 
весьма средняя) с безопасного расстоя¬ 
ния, что несколько собьет с толку оппо¬ 
нента и не позволит ему быстро вычис¬ 
лить их заветное местоположение. 

Рі^Ьіег Зсгееп - надо сказать, что 
данная формация, делающая ставку на 
Еі§Мег и Согѵеііе класс, весьма про¬ 
хладно относится к тяжелым кораблям. 
Если вы хотите оснащать группу не 
только легкими классами, но и приба¬ 


вить огневой мощи, то базисом придется 
делать быстроходные фрегаты. Включив 
Сарііаі ЗЫрз в построение, вы снизите 
скорость всем младшим звездолетам, 
лишив их главного оружия — маневрен¬ 
ности, после чего противник перебьет не¬ 
уклюжих с легкостью и удовольствием. 
Стоит помнить, что Рі§Мег Зсгееп час¬ 
тенько оставляет фрегаты без прикры¬ 
тия, когда отдается приказ об атаке, ибо 
Рі§Ыег и Согѵеііе моментально рванут 
вперед. Опыт показывает, что большин¬ 
ство противников (как электронных, так 
и вполне живых) игнорируют малышню 
и сосредотачивают всю свою мрачную 
злобу на фрегатах. Тут-то и появляется 
замечательная возможность придушить 
вражью гадину посредством бомбарди¬ 
ровщиков и корветов. Вайгарцы с их 
большим и мощным Зігіке Сгаіі флотом 
по достоинству оценят это построение, 
особенно если в тылу группы будут де¬ 
журить Неаѵу Міззііе Ргі^аіез. Ну а хиа¬ 
агарцам лучше всего использовать ядре¬ 


ную смесь из корветов и истребителей, в 
то время как ионные и торпедные 
джентльмены активно жарят ворогов с 
внушающей уважение дистанции. 

Голуби мира 

Перед тем как начнется сказ о новых 
и старых товарищах, стоит прояснить 
немаловажную деталь. В игре зарыт ис¬ 
тинный научный склад, и понятие “ап¬ 
грейд” мощно втесалось в повседневный 
быт рядового хиаагарца. Практически 
для каждого юнита (кто бы знал, как я 
ненавижу это слово) существует стан¬ 
дартный процесс качественного улучше¬ 
ния его основных характеристик — ско¬ 
рости и брони. Существуют два уровня 
этих показателей, каждый из них стоит 
немалых денег, но в разгар дефолта все 
это окупается сторицей. В то же время 
для некоторых (весьма немногих) бойцов 
существуют уникальные возможности, и 
о них я расскажу поподробнее. Сначала 
осмотрим зверинец, коим природа награ¬ 
дила хиаагарцев. 

Гі^Ьіег Сіазз: 

Зсоиі - крошечный кораблик-раз¬ 
ведчик. Как атакующая единица практи¬ 
чески бесполезен. В бою съедается лю¬ 
бым кораблем постарше и на равных 
бьется только с себе подобными. После 
апгрейда способен выпускать ЕМР-за- 
ряды, временно отправляющие оппонен¬ 
та в нокаут. Также существует возмож¬ 
ность улучшить его сенсоры. Апгрейд 
воистину уникален — скаут становится 
способен “пинговать” всю карту, времен¬ 
но высвечивая местоположение против¬ 
ника. Учтите, каждый такой “пинг” сто¬ 
ит 1000 г.и. 

Іпіегсеріог - основа флота. Истреби¬ 
тель пройдет с вами рука об руку до кон¬ 
ца игры и полетит дальше прямиком в 
тиіііріауег. Хорошо использовать в 
больших группах против других кораб¬ 
лей схожего класса и для обороны 
МоіЬегзЫр. Супротив корветов и фрега¬ 
тов мгновенно тушуется, краснеет и 
стремительно отдает концы. 

ВошЬег - эдакая попытка откусы¬ 
вать голову тяжелым кораблям малой 


Типичный пример формации РідМег Бсгееп 
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кровью. Относительно удачная. Бомбар¬ 
дировщики, навалившись толпой, спо¬ 
собны очень быстро порвать эсминец или 
авианосец, но вот с гигантским 
ВаШесгиізег у них начинаются самые 
серьезные прения. Кроме этой громады, 
сущей немезидой для пузатых малышей 
являются истребители с корветами. Спе¬ 
циальный апгрейд, направленный на 
улучшение качества бомб, от вертких 
подлецов не спасает. Так что звено бом¬ 
бардировщиков без прикрытия - пустая 
трата денег. 

Согѵеііе Сіазз: 

СипзЬір - убийца истребителей. 
Против врагов своего класса слаб и немо¬ 
щен, но яремную вену ВотЪегз и 
Іпіегсеріогз нащупывает моментально. 
Как Снегурочка батареи, боится эсмин¬ 
цев и ВаШесгиізег (а кто, интересно, их 
не боится?). Против фрегатов использо¬ 
вать нежелательно, разве что в больших 
группах. 

Риізаг ОипзЬір - выведен для борь¬ 
бы с фрегатами. Против истребителей 
выступает весьма кисло, так что лучшим 
коктейлем будет взболтать и смешать 
его, родного, с обыкновенными ОипзЬір. 
Так они хоть дольше протянут. 

Міпеіауег - вещица в себе. Выводить 
макраме из мин тяжело, но иногда подоб¬ 
ное хобби себя оправдывает. Только не 
забывайте, что гроза саперов сам по себе 
беззащитен и отпускать гулять его одно¬ 
го не рекомендовано ни 
ведущими, ни самы¬ 
ми обычными соба¬ 
ководами. 

Ггі^аіе Сіазз: 

Тогресіо Ггі&аіе - ба¬ 
зис фрегатных сил. Хорош 
для аннигиляции корветов и 
фрегатов, боится бомбардировщиков и 
эсминцев. Можно совершить над бедня¬ 
гой апгрейд, после которого его торпеды 
станут достойными оппонентами Сарііаі 
ЗЬірз, но только не ВаШесгиізег, понят¬ 
ное дело. 

Ріак Ргі^аіе - истинный Лысый 
№ 47 для молодых чемоданов из кружка 
Гі§Ыег класса. Правда, дальность его зе- 


\ 



к 




Ох, и нахлебаетесь вы горя с этим кадром 


ниток весьма посредственна, да и броня 
не вызывает трепета в душе. Против 
старших кораблей использовать катего¬ 
рически не рекомендуется. 

Іоп Ргі^аіе - старый друг Ф. Ионов 
снова с нами. Скромно окрещенный при 
рождении Сарііаі ЗЬірз кіііег, он денно и 
нощно несет свою непростую вахту. 
Куда он ее несет и зачем, не гово¬ 
рит. Страдает фобией эсмин¬ 
цев и бомбардировщи¬ 
ков, хотя эффект 
“ионного шампу¬ 
ра”, нежно люби- 


мен 


мыи еще 
первой 


со вре- 
части 


НотешогИ, никуда не делся. 

Магіпе Ггщаіе — высаживает толпы 
голодных прапоров на вражеские суда. 
Недоофицеры кричат “Где карта, Бил¬ 
ли?” и устраивают на корабле шаман¬ 
ские пляски с вражеским капитаном в 
качестве бубна, после чего гордый варяг 
полностью офигевает, теряет самоконт¬ 



роль и переходит в наше полное распо¬ 
ряжение. Стоит учесть тот факт, что для 
ускорения процесса психоломки ворога 
количество Магіпе Ггі§а1е необходимо 
увеличить. 

ПеГепзе Ггі&аіе - способен генериро¬ 
вать вокруг себя силовое поле, закрывая 
им оказавшиеся поблизости корабли. 
Особой ценности не представляет, так 
как батареи садятся очень быстро, энер¬ 
гетические щиты сверхустойчивыми ни¬ 
как не назовешь, ну а стоит это чудо не¬ 
малых (для фрегата) денег. 

Сарііаі 8Ьір Сіазз: 

Саггіег - первый достойный зиррогі 
ѵеззеі. Основная пищевая ценность дан¬ 
ного корыта - его уникальная способ¬ 
ность строить корабли первых трех 
классов и при этом нести на себе поря¬ 
дочное количество отсеков. Передвига¬ 
ется медленно и до смерти боится любого 
корабля, начиная с Согѵеііе. Специаль¬ 
ным апгрейдом может ускорять произ¬ 
водство летающих канцтоваров на 30%. 

Везігоуег - суровый эсминец, охот¬ 
ник на фрегаты и Сарііаі ЗЬірз. Дорог, но 
себя окупает полностью. Весьма быстр 
для своего класса, помимо основных пу¬ 
шек, вооружен ракетами, так что корве¬ 
ты и истребители ему не доверяют. Не 
любит бомбардировщики и панически 
сучит шасси при виде неповоротливого 
ВаШесгиізег. Держите его подальше от 
этого чудища. 

ЗЬіруагсІ - великолепный юнит под¬ 
держки, наша вторая, опосля МоіЬег- 
зЬір, мама. Чудесница несет на себе 4 
Ргосіисііоп, 6 Мосіиіе и 2 Зепзог слота. В 
силу слишком широких щек на поле боя 
добирается только посредством гипер¬ 
пространства, обыкновенные двигатели 
у крошки есть, но вот понятие “скорость” 
им явно неведомо. Впрочем, Космичес¬ 
кая Верфь все же необходима, как воз¬ 
дух, ибо только она может родить Глав¬ 
ный Вентиль мира Ноте\ѵог1сі 2 - 
ВаШесгиізег. После соответствующего 
апгрейда ЗЬіруагсІ может строить звез¬ 
долеты на 30% быстрее. 

ВаШесгиізег - монструозный дред¬ 
ноут, смерть на взлете, абзац при посад- 
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Они нас явно не любят 



Правда, сердце замирает! 


ке. Сверхтяжелый корабль, с легкостью 
пережевывающий в труху всех ребяти¬ 
шек помельче и помягче. Медлителен, но 
оснащен двумя отсеками для Мосіиіе 
Зувіетз, и игрок может установить на 
гиганта парочку сюрпризов по своему 
выбору. К тому же в нем оборудован док 
для ремонта кораблей Еі^Мег и Согѵеие 
классов. Сильно не любит враждебно на¬ 
строенных вайгарских ВаШесгиізегз 
(ибо уступает им по огневой мощи) и по¬ 
баивается бомбардировщиков. Правда, 
последних должно быть ну очень много. 

РІаіСогт С1а8§: 

Сип РІаіГогт - ответ Кеііс стороже¬ 
вым вышкам из С&С и ѴѴагсгаП. Плат¬ 
форма стационарна и после прибытия в 
конечный пункт остается там навсегда. 
Данная особь пригодна для охраны вкус¬ 
ного кольца астероидов и металлических 
пейзан от оголтелых хамов Гі§Мег и 
СогѵеПе классов, но, уже начиная с фре¬ 
гатов, резко теряет вставные челюсти и 
сдает позиции. 

Іоп Веат Ріаііогт - по утвержде¬ 
нию честных девелоперов, должна ус¬ 
пешно обороняться от Егі§а1;е и Сарііаі 
5Ыр$. Увы, достойное сопротивление вы¬ 



шеупомянутым господам могут оказать 
только впечатляющее количество дан¬ 
ных девайсов. В остальных случаях ник¬ 
чемна. 

ІЛіШу С1а88: 

Кесоиг 5 е Соііесіог (К.С.) - ну, тут все 
понятно: стандартный космический кол¬ 
хозник. После апгрейда способен почи¬ 
нять поврежденное народное добро. Для 
старта ремонта должен состыковаться с 
потерпевшим. Для ускорения священно¬ 
действа количество работяг можно уве¬ 
личить. Подвергаемая ремонту жертва 
вполне может передвигаться. 

МоЬіІе КеГіпегу - вооруженная сла¬ 
бенькими пушчонками передвижная 
станция по приему вторсырья. Подвига¬ 
ем ее к астероидному полю, и К.С. не при¬ 
дется все время мотаться к родимой 
МоШегзЫр. Одновременно к М.К. могут 
пристыковываться два Сборщика ресур¬ 
сов. 

РгоЬе - кроха, являющаяся вашими 
глазами и ушами там, куда сенсоры до¬ 



тянуться не могут. Учтите, что зонд не 
способен двигаться после того, как вы 
укажете ему место конечной остановки. 
Так там и будет висеть, пока его не того... 
не успокоят, в общем. 

Ргохітііу 8еп8ог8 - засекает при¬ 
ближение кораблей-невидимок. 

§еп 80 г ГН8Іогііоп РгоЬе - истово га¬ 
дит во вражеские сенсоры, резко ограни¬ 
чивая их возможности. 

А теперь немного поговорим о ребя¬ 
тах, кои в основной кампании недоступ¬ 
ны и даже, наоборот, являются тамош¬ 
ними антагонистами. Речь идет о Ѵау§г. 
За этих душек можно вволю повоевать 
только в скирмише или на просторах 
Всемирной Паутины. Им впору посвя¬ 
щать отдельную статью, ибо несмотря на 
сходство некоторых кораблей с хиаагар- 
скими, это абсолютно иная раса как по 
стратегии, так и по тактике. 

Гі^Ыег С1а88: 

Зигѵеу Зсоиі - аналогичен хиаагар- 
скому. 

А88аи1і Сга И - будет послабее 
Іпіегсеріогз, но превосходит их в скоро¬ 
сти и маневренности. 

ВотЬег - аналогичен хиаагарскому. 

Ьапсе Ргі^аіе - этот деятель был со¬ 
здан для борьбы с корветами. Стоит при¬ 
знать, у него неплохо получается. Весьма 
дешев, поэтому можно применять в 
больших количествах. Очень не любит 
фрегаты и суда Еі§Мег-класса. 

Согѵеие Сіазз: 

МІ88ІІе Согѵеие - идеален (в соот¬ 
ветствующих количествах) для уничто¬ 
жения фрегатов и вражеских корветов 
К сожалению, практически бесполезен 
против Сарйаі ЗЬірз. 

Ьазег Согѵеііе - сотворен для анни¬ 
гиляции Сарііаі ЗЫрз. Отлично зареко¬ 
мендовал себя против фрегатов, но вот с 
собратьями-корветами воевать не лю¬ 
бит, потому как не обучен. Лучше против 
них его не применять. 

Сотшапгі СогѵеПе - уникальный ко¬ 
раблик. Фактически своеобразный мо¬ 
бильный аналог Гіге Сопігоі То\ѵег 
Мосіиіе, правда, с меньшим радиусом 
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Видите в-о-о-н ту козявку? Это гордый Зігіке СгаІІ 


действия. Беззащитен, зато быстр и спо¬ 
собен существенно снизить шанс прома¬ 
ха у дружественных судов. 

Міпеіауег - аналогичен хиаагарско- 
му. 

Ргі^аіе С1а8$: 

Неаѵу МІ88ІІе Ггі&аіе - несет на себе 
Апіі-Сарііаі ЗЬірз Міззііе и является 
эдаким коктейлем из хиаагарских Тог- 
ресіо и Іоп Ггі^аіе, т.е. равно хорош как 
против истребителей и корветов, так и 
фрегатов. Тем не менее, слаб против эс¬ 
минцев, да и бомбардировщики способны 
откушать бедолагу весьма оперативно. 

А88аи1і Егі^аіе - убийца живчиков 
Гі§Ы;ег-класса. Вооружен турелями и 
ракетами с разделяющимися боеголов¬ 
ками. Эффективнее своего хиаагарского 
собрата, но продается подороже. 

ІпШігаіог Ггі&аіе - схож с хиаагар- 
ским Магіпе Ггі§аІе, только превосходит 
последнего в скорости и толщине шкуры. 

Сарііаі 8Ьір С1&88! 

Ое8ігоуег, ЗЬіруагсі и Саггіег - прак¬ 
тически явная калька со своих хиаагар¬ 
ских коллег, а вот к ВаШесгиізег мы при¬ 
глядимся повнимательнее. После долгих 
боев пришлось сделать не слишком при¬ 


Рі§Ы;ег и Согѵеііе классов гиперпрыжки. 
Действует по ‘‘туннельному” принципу. 
Точкой входа являются ворота №1, а 
точкой выхода ворота №2. Самое то для 
проведения партизанских вылазок. 

ІЛіІіІу С1а88: 

Все звездолеты абсолютно идентич¬ 
ны хиаагарским. 

Несколько глупостей 

Ну что же, теперь настало время по¬ 
делиться приемами, совета¬ 
ми да и просто предосте¬ 
режениями, которые 
были добыты в суровых 
боях мегалитрами крови 
и несколькими цистер¬ 
нами пота. Хочется 
верить, что неко¬ 
торые из иерогли¬ 
фов вам пригодят¬ 
ся как и в основной кампании, так и в су 
ровой тиШрІауег-борьбе. 


Глупость первая: 

Не обижайте малышей 

РгоЬе. Самые простые дешевенькие 
зонды. Многие не понимают, что благода¬ 
ря этим крохам умелые руки могут ра¬ 
зобщить и ослабить флот противника, 
взвинтить его нервы до астрономических 
высот. Особенно в первой половине пар¬ 
тии. Пускай ваш старый добрый враг по¬ 
чувствует себя на прицеле с первых ми¬ 
нут игры. Пошлите зонд в дальнюю часть 
ресурсной зоны, к которой он собирается 
присосаться. Пускай знает, что всевидя¬ 
щее око неустанно бдит. Цель: заставить 
его встать в оборонительную позицию - 
это даст время подготовиться. У панике¬ 
ра не будет иного выхода, кроме как по¬ 
слать корабли на уничтожение зонда. 
Пускай это войдет у него в привычку, и 
тогда шансы на победу резко увеличатся. 
Каждый зонд он будет вылавливать и 
уничтожать, разобщая и рассредоточи¬ 
вая силы. Вот тут и придет время глав¬ 
ной клизмы. Когда истекающий слюнями 
дуэлянт полетит долбать очередную 
смертницу, атакуйте его заводы загодя 
припасенными бомбардировщиками. 
Для не успевшего позаботиться о зир- 
рогі-юнитах игрока это будет катастро¬ 
фой. Оправиться он уже не успеет. 

Глупость вторая: 

Приступ кровожауности 

Игры с зондами могут не сработать 
против наступивших ранее на схожие 
грабли игроков. Тем не менее, стоит вам 
послать вместе с крохами несколько де¬ 
шевых перехватчиков, чтобы создать у 
противника видимость полномасштабно¬ 
го вторжения, как он немедленно поле¬ 
зет на рожон. Показательно - луч¬ 
ше всего использовать не¬ 
сколько ргоЬе одновре¬ 
менно. Это добавит 
перца и будет еще 
сильнее мо¬ 
золить глаза 
врагу. А как 

показывает опыт, человеку только дай 
взорвать что-нибудь маленькое да без¬ 
защитное. РгоЬе вполне подойдут... 




ятный вывод - гигант вайгаров во многом 
превосходит своего хиаагаркого собрата, 
хоть и не оборудован ремонтным доком 
для союзных кораблей. И дело тут в ору¬ 
жии. Во-первых, на нем стоят тяжелые 
ракетные установки. А во-вторых, его 
основные орудия - ІШга-Неаѵу Епег§у 
Саппопз (не решусь перевести, уж очень 
монументально) - доставляют смертель¬ 
ный груз гораздо быстрее, нежели ион¬ 
ные пушки хиаагарского ВаШесгиізег. 
Вот такой вот мальчуган. 

Ріаііогш Сіазз: 

Сип РІаЙогт — аналогична хиаагар- 
ской. 

Неаѵу МІ88І1е РІаІІоггп - превосхо¬ 
дит по своим целевым и качественным 
характеристикам Іоп Веат РІаПогт, к 
тому же еще и способна атаковать не¬ 
сколько целей, плюс к тому с истребите¬ 
лями чувствует себя гораздо уверенней. 

Нурег 8расе Саіе — технология вай- 
гар. Позволяет совершать кораблям 
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Ношсшогііі I 





Глупость третья: 

Любите бомбы, господа 

Чтите бомбардировщики, о неверую- 
щие, и откроется вам тогда тайна их си¬ 
лы! Цель ВотЬег не в немедленном 
уничтожении оппонента, а в поиске бре¬ 
шей в кажущейся непреодолимой оборо¬ 
не и постройке на основе этих пропле¬ 
шин долгожданной виктории. Если у 
противника нет достойной защиты для 
его астероидного колхоза, то бомберами 
можно серьезно попрепятствовать даль¬ 
нейшему процветанию вражеского фло¬ 
та. Первоочередные цели бомбардиров¬ 
щиков - подсистемы. Если в начале вы 
успеете выбить подсистему, отвечаю¬ 
щую за постройку ГідМег-класса, то, 
считай, победа у вас в целлофановом па¬ 
кете. Добавив несколько звеньев пере¬ 
хватчиков к основным силам бомбарди¬ 
ровщиков, вы обезопасите последних от 
вражеских легких кораблей. Легче всего 
сделать данную процедуру, возведя как 
можно раньше лишнее зиррогі-судно. 
Смело двигайтесь по проторенному пути 
развития, налегая на апгрейды Еі§Ы;ег 
класса. Тем самым у ваших бойцов по¬ 
явится заметное преимущество в скоро¬ 
сти и броне. Ну а совершив над бомбар¬ 
дировщиками научный эксперимент под 
названием Ітргоѵесі ВотЬз, вы разма¬ 
шисто подпишете любой вражеской под¬ 
системе смертный приговор. 

Глупость четвертая: 

Раш - уело славное 

Как и во всякой достойной КТ5, в де¬ 
тище Кеііс существуют два исконно ди¬ 
вергентных философских учения. Кто- 
то считает, что лучше всего хорошенько 
отрашить соперника, прочие верят, что 
лучше всего возвести достойную оборону 
и укрепить экономическое благосостоя¬ 
ние. Поклонники этих верований денно и 
нощно грязно чехвостят друг друга и 
обидно обзываются. “Психованные торо¬ 
пыги!” - кричат приверженцы неспеш¬ 
ной войны. “Черепахи!” - вторят им их 
соперники. Но иногда полезно поучиться 
друг у друга. Итак, вы хотите быть раше- 
ром? В таком случае лучше всего следо¬ 


вать их извечному кредо лучшая защи¬ 
та - это нападение” - постоянное давле¬ 
ние и натиск. Собственно смысл раша 
везде одинаков: ключ к раш-стратегии 
лежит в ресурсах. У вас должно быть 
максимальное количество сборщиков ре¬ 
сурсов, чтобы поддерживать приток ин¬ 
валюты и дать возможность индустрии 
поставить на поток производство пере¬ 
хватчиков и бомбардировщиков на как 
минимум двух Рі§1і1;ег-фабриках. Это 
потребует наличия десяти колхозников 
и пяти фиксирующих точек. Фиксирую¬ 
щие точки — это те места на астероиде, к 
которым ваши страстные пейзане могут 
одновременно прильнуть, а не создавать 
заторы и очереди в ожидании, когда за¬ 
ветная доилка освободится. 

Ну а когда данная циферка будет до¬ 
стигнута, сконцентрируйтесь на нелег¬ 
ком процессе задачи дрозда вашему со¬ 
пернику. С самого начала партии начи¬ 
найте строить перехватчики на 
МоШегзЫр и Саггіег (он дается по умол¬ 


чанию): поставьте в очередь на произ¬ 
водство шесть звеньев на Мамке и на 
авианосце. Когда эти первые шесть зве¬ 
ньев родятся, начинайте атаковать вра¬ 
га. Прикажите им напасть на вражеские 
перехватчики. К этому времени начи¬ 
найте строить бомбардировщики. Суще¬ 
ствуют несколько ступеней такого прес¬ 
синга. В первую очередь надо уничто¬ 
жить ВСЕ вражеские корабли. Затем 
сконцентрируйтесь на производствен¬ 
ных отсеках (корветы во многом совер¬ 
шеннее истребителей, посему разносите 
фабрики по их производству ко всем 
чертям в первую очередь). В-третьих, 
уничтожьте (если есть) Еіге Сопігоі 
Мосіиіе, иначе вильгельмтелить против¬ 
ник будет с большей эффективностью. 
После этого разворотите фабрику 
Еі§Ы;ег-класса. Это не даст оппоненту 
возможности строить перехватчики и 
бомбардировщики. И помните, не сбав¬ 
ляйте давление на противника. Пусть он 
захлебнется в атакующих кораблях. Для 
ускорения процесса установите гаііу 
роіпіз (клавиша Р) от вашей МоіЬегзЬір 
и Саггіег к ближайшей от конфликта 
точке. Таким образом, любой свежеиспе¬ 
ченный корабль будет немедленно от¬ 
правлен в бой. 

Регулярно проверяйте Ьиіісі тапа§ег 
на предмет свежестроящихся перехват¬ 
чиков и бомбардировщиков. Разумеется, 
одиночными ударами архаровцев до¬ 
стойного раша не сотворить. Расслаб¬ 
ляться ни в коей мере нельзя. Вражеские 
пушки, установленные на обшивке того 
же МоШегзЫр, рано или поздно отвин¬ 
тят голову вашим смертникам. Злобные 
фабрики вполне могут успеть выплю¬ 
нуть достаточное количество кораблей, 
могущих успешно отразить вашу атаку. 
Таким образом, свежие бойцы должны 
прибывать ПОСТОЯННО. Вы обязаны 
количественно и качественно превосхо¬ 
дить умирающего соперника. Основой 
вашего раша являются перехватчики, 
посему в первую очередь уничтожьте 
подсистемы, ответственные за производ¬ 
ство корветов и Сип РІаНогт. Помните, 
что появление на поле боя звена СипзЬір 
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или Міззііе Согѵеііе могут подорвать 
атаку, да так, что это может обернуться 
крахом всех ваших начинаний. 

Ну а когда вокруг вражеского роддо¬ 
ма будут виться 10-15 звеньев истреби¬ 
телей, вы можете неспешно забить в гроб 
вражеской армады финальный медный 
гвоздь. Со знанием дела постройте па¬ 
рочку эсминцев. То-то будет фейерверк. 

В продолжение темы раша приведу 
рекомендуемые опытными ветеринара¬ 
ми процесс и порядок отдачи приказов: 

- постройте два сборщика ресурсов 
в самой Маме и (немедленно) двух ме¬ 
таллических пейзан на Саггіег; 

- убедитесь, что все сборщики заня¬ 
ты делом: когда свежий фермер вылуп¬ 
ляется, немедленно отправляйте его на 
ближайший астероид; 

- 1 минута 15 секунд: должны быть 
построены все четыре сборщика/кол¬ 
лектора ресурсов. Постройте две 
Еі§Ьіег-фабрики - одну на МоіЬегзЬір, 
другую на Саггіег. Разумеется, все зави¬ 
сит от ресурсов, данных вам сначала 
партии. Если у вас средний (3000 г.и.) или 
богатый (10000 г.и.) старт, тогда построй¬ 
те фабрики с самого начала; 

- 1 минута 18 секунд: постройте 
КезеагсЬ Мосіиіе, в то время как заводы 
продолжают строиться; 

- 2 минуты 30 секунд: Еі§Мег-фаб- 
рики должны быть построены. Поставьте 
в очередь 12 звеньев перехватчиков - 
шесть в Мамуле, шесть в авианосце; 

- для соблюдения конспирации при¬ 
кажите кораблям оставаться состыко¬ 
ванными с носителями (кнопка Зіау 
Боскесі); 

- около 5 минут: атакуйте шестью 
отрядами перехватчиков. Убедитесь, что 
вы установили гаііу роіпі около астеро¬ 
идного кольца врага. Поставьте в оче¬ 
редь на постройку два звена бомбарди¬ 
ровщиков в МоіЬегзЬір и еще два в 
Саггіег; 

- исследуйте чудесную плюшку 
“Ітргоѵесі ВотЪез”, так как она значи¬ 
тельно увеличит эффективность бомб 
супротив подсистем. Создайте гаііу роіпі 
от авианосца и МоіЬегзЬір таким обра¬ 
зом, чтобы все свежевылупившиеся 
звездолеты немедленно летели к вражь¬ 
ему логову; 

- отвинтите уши вражеским бойцам 
и сборщикам ресурсов с помощью све- 
жевыструганной народной дубины - пе¬ 
рехватчиков и бомбардировщиков. Вот, 
собственно, противник и в нокауте. Те¬ 
перь набросьтесь на него и откусите ему 
голову. Он это заслужил. 

Глупость пятая: 

Чем Оольше шкаф, 
тем громче он падает 

Паника и ужас часто посещает тех, 
кто видит, как из брюха вражеского 
ЗЬіруагсІ выползает внушающий исте¬ 



рику ВаШесгиізег. Но так ли он непобе¬ 
дим? Вовсе нет. Самая страшная ошибка, 
которую могут совершить большинство 
игроков, - это, понадеявшись на ужаса¬ 
ющую мощь гиганта, отправить его на 
врага без достойного сопровождения. Вот 
тут-то шанс и стучится в крышку гроба. 

Для начала приглядимся к хиаагар- 
скому детенышу. Дальние дистанции 
прикрыты тяжелыми ионными излуча¬ 
телями, средние - массивными туреля¬ 
ми. Ну а импульсные пушки обороняют 
хозяина от корветов и истребителей. Ка¬ 
залось бы, как к такому подлезть? Все 
элементарно, дорогой Ватсон! Ну хоро¬ 
шо, не совсем элементарно и совсем не 
Ватсон, но на каждую хитрую ж... э-э-э, 
старуху найдется резное коромысло. 
Слабым местом звездолета является его 
брюхо. И достойно встретить эскадру 
бомбардировщиков, героически подби¬ 
рающихся снизу, кораблику нечем. От¬ 
влекая внимание здоровяка мелкотрав¬ 
чатыми истребителями (также можно 
попробовать обездвижить его скаутами), 
заводим в нужное место бомбардиров¬ 
щики (МНОГО бомбардировщиков) и... 
это должно быть почище салюта на 9 
мая. А если у вас еще и апгрейд 
Ітргоѵесі ВотЪез есть, тогда гиганту 
вполне можно отстрелить парочку-дру- 
гую подсистем. Двигатели, например. 

С вайгарским ковбоем ситуация бо¬ 
лее напряженная. Его шестиствольные 
батареи изрыгают из себя тяжелые ра¬ 
кеты, с большим успехом вышибающие 
дух из неосторожных пилотов. Но и тут 
бомбардировщики (ОЧЕНЬ МНОГО) 
оказываются как нельзя кстати. Помимо 
традиционно хилого брюха, у монстра 
крайне хлипкая корма. Разбив атакую¬ 
щие бомберы на две группы, атакуйте 
филейную часть одновременно с брони¬ 
рованным животиком. Если играете за 
вайгр ( Ѵау§г ѵз. Ѵау§г - весьма психоде¬ 
лично), обязательно включите в группы 
Соттапсі Согѵеііе. Так могилка выроет¬ 
ся гораздо быстрее. 

Разумеется, можно вырезать тита¬ 
нов им же подобными, насылать на них 
орды фрегатов и эсминцев, но согласи¬ 


тесь - решение с бомбардировщиками 
более быстрое и дешевое. И более эле¬ 
гантное. 

Глупость шестая: 

Жадность губит веек 

Помните, о досточтимые астронавты, 
что сей человеческий грех преследует 
всех и каждого во вселенной Ноте\ѵог1с1 
2. Смотрите, чтобы он не настиг и вас. Де¬ 
ло в том, что, когда на экране радара по¬ 
является вкусный астероид (или тем па¬ 
че, колечко булыжников), руки сами тя¬ 
нутся к миске. Осторожно! Как уже гово¬ 
рилось выше, каждый астероид имеет 
строго определенное количество фикси¬ 
рующих точек. Тем самым, послав де¬ 
сять коллекторов и пяток МоЬіІе 
Кеііпегу к очередной каменюке, просле¬ 
дите, чтобы в месте всеобщей вакхана¬ 
лии не образовался затор, не говоря уже 
про то, что к М.К. одновременно может 
пристыковаться только два фермера. В 
итоге получается очередь: забитые под 
завязку вместе с абсолютно пустыми, 
пейзане, кряхтя, пытаются разобраться, 
кто есть кто, а АІ искрит с натуги. Такая 
ситуация может привести к гибели не 
только в начале игры, но и финале пар¬ 
тии. Перебои с ресурсами могут не хуже 
вражеских фрегатов ударить по игроку, 
который одновременно строит два эс¬ 
минца, исследует очередной высокоин¬ 
теллектуальный апгрейд и возводит ка¬ 
кую-нибудь Гіге Сопігоі То\ѵег на заслу¬ 
женном ЗЬіруагсІ. Стройка замерзает , а 
в это время к МоІЬегзЬір подплывает 
вражеский ВаШесгиізег... Ну а дальше 
все понятно. 

Глупость седьмая: 

Скауты и десантные 
корабли - друзья навек 

Истинно, говорю вам. Не смотрите на 
крохотные размеры первых и общую хи¬ 
лость вторых. Да, понимаю, тоже скри¬ 
пел зубами при виде горящих Магіпе 
Ггі^аіе, попавших под раздачу тяжелого 
крейсера, который упорно не желал от¬ 
даваться интимному абордажу. Тысячи 
кредитов улетали в трубу. Что делать 9 
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Резюмирую. Всего за 1500 г.и. и только в 
нашем магазине вы получите уникаль¬ 
ную покупку - ЕМР для скаутов! Истин¬ 
ная сила этого нехитрого изобретения 
исходит непосредственно из количества 
атакующих малышей. Несколько звень¬ 
ев корабликов с легкостью выбьют из 
равновесия одинокий эсминец, и к нему 
мило пристыкуются заранее посажен¬ 
ные в кусты Магіпе Ггі§аЪе. Вуаля! Пе¬ 
ред ордой скаутов не устоит даже 
ВаШесгиізег. Все дело в количестве. И 
единстве. 


Глупость восьмая: 

Чтите ЗІііруапІ 

Это ваша надежда и опора. И дело 
тут не только в его уникальной возмож¬ 
ности строить ужасающий ВаШесгиізег 
и не столько в его впечатляющих основ¬ 
ных характеристиках. 4 Ргосіисііоп, 6 
Мосіиіе и 2 Зепзогз слота на дороге не ва¬ 
ляются, но это тоже не главное. Глав¬ 
ное - это его самодостаточность и мо¬ 
бильность. Да, вы не ошиблись, а я не со¬ 
шел с ума - эта туша может двигаться с 
огромной скоростью. Я бы даже сказал, с 
гиперпространственной. Установив на 
ЗЬіруагсІ Нурегзрасе Мосіиіе, вы превра¬ 
тите огромную верфь в мобильную базу, 
способную появляться в разных местах 
карты, пугая оппонентов своим злове¬ 
щим видом. А стоит ей прыгнуть побли¬ 
же к какому-нибудь богатому на ресур¬ 
сы астероиду... Колхозники значительно 
сэкономят свое драгоценное время. Уч¬ 
тите только, что отныне прыжки в гипер¬ 
пространстве стоят денег (зависит от 
дальности прыжка и количества, так 
сказать, прыгунов). Кроме того, в муль¬ 
типлеере ЗЬіруагсІ обретает второе ды¬ 
хание. К примеру, в стандартном 
БеаШтаІсЬ даже при гибели МоіЬегзЬір 
(ну или Г1а§зЬір, если вы Вайгарец) пар¬ 
тия не заканчивается. Битва идет до тех 
пор, пока у вас есть суда, способные 
строить корабли. Так вот, даже если 
Мамка уничтожена, а у вас есть 
ЗЬіруагсІ, вы вполне еще можете тихонь¬ 
ко придушить своего соперника. Косми¬ 
ческая Верфь вольна строить любой ко¬ 
рабль, даже другой ЗЬіруагсІ. А модулей 
на нее навесить можно даже больше, чем 
на родимый МоіЬегзЬір. Горе тому игро¬ 
ку, который махнет рукой на скрывшую¬ 
ся в неизвестном направлении громади¬ 
ну. Вполне возможно, к нему в гости ско¬ 
ро пожалует сюрприз. Или даже не¬ 
сколько. 


Глупость девятая: 

Уважайте БгаѵіТу ѴѴеІІ 

В нем сила, братья (и сестры)! Давай¬ 
те внимательно присмотримся к девайсу, 
подивимся его скрытой мощи. Послушав, 


что говорят в сенате, я был крайне удив¬ 
лен: многие поливали грязью бесценный 
Огаѵііу \Ѵе11. В основном его пинали за 
то, что болезный разучился тормозить и 
подвешивать в пространстве истребите¬ 
ли. Верно, зато он обрел другие велико¬ 
лепные способности, как защитные, так 
и более чем пригодные для атаки. Для 
начала рассмотрим оборонительную 
функцию. После постройки Колодца, во¬ 
круг корабля устанавливается поле, 
препятствующее вражеским кораблям... 
гм, впрыгивать вплотную к вашим звез¬ 
долетам. Наверняка приятным сюрпри¬ 
зом оказывался отрицательно заряжен¬ 
ный ВаШесгиізег, который появлялся 
перед самым носом у МоіЬегзЬір. Монст¬ 
ру хватало полминуты, чтобы размазать 
Маманю тонким слоем по призвездью. 
Стаѵііу \Ѵе11 не даст такому безобразию 
свершиться - тварь загодя вышвырнет 
из гиперкосмоса и вы успеете пригнать 
для обороны нужные вам звездолеты. 
Зачастую этих заветных секунд более 
чем хватает, и Абсолютный Облом радо¬ 
стно приветствует соперника по небуля- 
ру и добродушно хлопает его по иссу¬ 
шенному хребту. Надо быть осторожнее, 
товарисч! 

Теперь об атакующей функции. Ну, 
она не совсем атакующая. Скорее так - 
она поможет вашим бойцам избавиться 
от множества проблем. Мною это было 
выстрадано на собственной шкуре. Итак, 
представьте себе следующую картину. 
Четыре гордых ВаШесгиізегз зловеще 
приближаются к вражеской базе. Враг 
пищит и задирает к верху лапки. Бом¬ 
бардировщики заходят на Саггіег, а эс¬ 
минцы собираются поближе пообщаться 
с МоіЬегзЬір противника. И тут... Миг¬ 
нув, исчезает ЗЬіруагсІ, бодро упрыгива¬ 
ет в никуда Вселенский Роддом, и ваш 
огромный флот благополучно остается 
болтаться в космосе. Чтобы избежать та¬ 
кой неблагоприятной ситуации, следует 
позаботиться о наличии хотя бы у одного 
вашего корабля Стаѵііу \Ѵе11. На каждом 
ВаШесгиізег есть два модуля, так что 
места должно хватить. Оппонент может 
хоть на голову встать, но Колодец не даст 


ему сбежать с поля боя. Блокиратор 
вступит в дело, и медлительные без ги¬ 
пердвигателей зиррогі-судна не успеют 
дать деру. А там уж кровавый финал не 
заставит себя долго ждать. 

Глупость десятая: 

Берегись Ионного Шампура 

Ибо страшен он в гневе. Часто видел 
я, как неосмотрительные корветы и бом- 
беры вихляют задом перед Ф. Ионовым, 
издевательски посмеиваясь над его мед¬ 
лительностью. Казалось бы, ну чего им 
бояться? Они ведь не гигантские и непо¬ 
воротливые Сарііаі ЗЬірз. Но, увы, зача¬ 
стую случается так, что выстраиваются 
они в одну линию, а тут-то наш общий 
друг и дает тот особенный залп... Мощь- 
то луча на тяжелые корабли настроена. 
А тут мошкара всякая. Вот и получается 
десяток ярких вспышек на ослепительно 
синем луче. Шампур и кусочки мяса. 
Славно прожаренного. 

Глупость одиннадцатая: 

Помните о сопровождении 

Понимаю, банально, но как показы¬ 
вают наблюдения, игроки часто забыва¬ 
ют об этом жизненно важном факторе. 
Всегда сопровождайте тяжелые корабли 
легкими и шустрыми судами. И не толь¬ 
ко практически беззащитные ЗЬіруагсІ и 
Саггіег, но и смертоносные ВаШесгиіз¬ 
егз. Особенно повезло хиаагацам - в их 
монстра встроен ангар для починки ис¬ 
требителей и корветов. Постройте два 
звена СипзЬір, и отбиваться от вражес¬ 
ких бомбардировщиков станет легче. 

Ну вот, пожалуй, что и хватит. Есте¬ 
ственно, вышепрочитанные вами финты 
и советы - не более чем жалкие кусочки 
необъятной мозаики. НотешогМ2 неис¬ 
черпаем, как неисчерпаема любая по-на- 
стоящему великолепная КТ8. Таким бы¬ 
ли Тоіаі АппіЬіІаІіоп, Багк Веі§п и вели¬ 
кий ЗіагСгаН. Играйте и постигайте то, 
что демиурги из Кеііс готовили столь 
долго. Безусловно, оно того стоит. 
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Наука отрезать 


Кайл КАТ АР Н (под руководством Дмитрия РОММЕЛЯ) 

- Используй Силу! Ибо Сила есть - ума не надо! 

- А если Силы нет? 

Сатирическая телепередача "Куклы" 


Краткий курс тактики фиктвваиия на лазерныя швврцах в Іейі Ясайвту 


...Кхм-кхм. Тишина в аудитории! 
Так, можно начинать. Здравствуйте, то¬ 
варищи джедайские курсанты! Давайте 
знакомиться. Меня зовут Кайл, моя фа¬ 
милия - Катарн, и я буду учить вас так¬ 
тике рукопашного боя. Кто там с задних 
рядов кричит, что в рукопашном бою не 
до тактики, главное - вовремя руба¬ 
нуть? Молодой человек, если бы мой 
ІідЫзаЪег мог затупиться, он бы давно 
это сделал о шеи бесконечных риборнов 
(если кто еще не знает, это такие тем¬ 
ные недо-джедаи), которые думали точ¬ 
но так же, как вы. В рукопашном бою, 
знаете ли, тактика нынче играет глав¬ 
ную роль. Для победы в поединке двух 
(можно больше) джедаев нужно тща¬ 
тельно просчитывать все свои (а лучше 
- и вражеские) движения, досконально 
знать различные стили владения лазер¬ 
ной указкой, особенности одинарных, 
двойных и парных мечей, а также не за¬ 
бывать о существовании Силы, которая 
Ьаз аіі. А если вы будете придерживать¬ 
ся принципа "главное - вовремя руба¬ 
нуть", то рубанут, скорее всего, вас. И по 
шее. Вот так-то. Все ясно? Тогда возвра¬ 
щаемся к теме... 

Лекция первая. Акробатика 

Так. Опять с задних рядов раздается 
нота протеста, что, дескать, акробатика к 
фехтованию не имеет никакого отноше¬ 
ния. Спешу вас заверить, что вы опять не 
правы. Еще в XX веке имперский уче¬ 
ный Д. ОоЫіп Пучков наглядно доказал, 
что малоподвижный джедай - это мерт¬ 
вый джедай (правда, в отсутствии дже¬ 
даев он ставил опыты на морпехах). В 
рукопашном бою важно не стоять на ме¬ 
сте и не нестись по прямой с шашкой на¬ 
голо, а скакать вокруг врага, аки беше¬ 
ная белка. Перемещающегося подобным 
образом джедая почти невозможно пой¬ 
мать на Рогсе Сгір, Эгаіп или Ьі§Ы:піп§, 
да и мечом по нему попасть сложновато. 
А если враги при численном перевесе 
прижали вас в темпом уголочке (девуш¬ 
ки начинают слушать внимательнее), то 
убегайте по стене - на то вы и Нео... то 


Условные обозначения 


есть, простите, джедай. Эффектный ку¬ 
вырок со стены за спины незадачливых 
плохишей - и остается только пару раз 
взмахнуть шворцем. Можно привести 
еще кучу примеров, но вы уже и так по¬ 
няли, что акробатикой в бою пренебре¬ 
гать ни в коем случае нельзя. А теперь 
рассмотрим конкретные акробатические 
приемы. 

Рогсе Титр 

(удерживать Л) - 
усиленный пры¬ 
жок. Высота 
прыжка регули¬ 
руется продол¬ 
жительностью 
нажатия клави¬ 
ши. Требования: 
первый уровень 
Рогсе Литр. По¬ 
требляет 20 ед. энергии в секунду. 

Рогсе Ріір (удерживать Л 
+ направление) - аналогич¬ 
но Рогсе Литр, но с перево¬ 
ротом в воздухе. Требова¬ 
ния: первый уровень Рогсе 
.Іитр. Потребляет 20 ед. 
энергии в секунду. 


Коіі (Р, С) - пе¬ 
рекат по земле. 
При этом скорость 
движения увели¬ 
чивается на ка¬ 
кое-то время, что 
позволяет догнать 
убегающего врага. 






РоІІ 


‘Л 


О) 


ВасИІір ОН >ѴаІІ 


Р - Рогѵѵогсі движение вперед (по умолчанию - ѴѴ) 

В - ВаскѵѵагсІ, движение назад (по умолчанию - 5) 

К - РідЫ, поворот направо (по умолчанию - стрелка вправо) 

I - І.ей, поворот налево (по умолчанию - стрелка влево) 

51? - $1га1е РідЫ, стрейф вправо (по умолчанию - А) 

51 - 5іга(е І.еЙ, стрейф влево (по умолчанию - Р) 

^ - Лдпр, прыжок (по умолчанию - пробел) 

С - СгоіісН, приседание (по умолчанию - С) 

РА - Ргітагу АНаск, основная атака (по умолчанию - левая 
кнопка мыши) 

АА - АІІ. АНаск, альтернативная атака (по умолчанию - правая 
кнопка мыши) 

Если в описании несколько клавиш идут через запятую, то 
нажимать их нужно по очереди (но быстро), а если между ними 
стоит плюс - одновременно. 

Стили владения мечом можно переключать клавишей I. (по 
умолчанию). 


ВаскДір О// 
ТѴаИ (Р по на¬ 
правлению к 
стене, ,1) - бег по 
стене верти¬ 
кально вверх, 
заканчиваю¬ 
щийся кувыр¬ 
ком назад. О ме¬ 
тоде примене¬ 
ния я уже рассказывал выше (это где про 
темный уголок...). Требования: первый 
уровень Рогсе Литр. 

_ 5Ш-}Іір О// ТѴаИ 

(Л, 5Ь/8К по направ¬ 
лению к стене) - пры¬ 
жок в сторону с отско¬ 
ком от стены. Также 
может применяться в 
вышеописанной ситу¬ 
ации. Требования: 
первый уровень Рогсе 
Литр. 








ѴТаІІ-Кип (Р + Л 
+ ЗЬ/ЗК по на¬ 
правлению к сте¬ 
не) - короткая го¬ 
ризонтальная про¬ 
бежка по стене. 
Позволяет легко 
обходить против¬ 
ников в узких ко¬ 
ридорах. Требования: второй уровень 
Рогсе Литр. 

Ьопд Титр 

(Рогсе Зреесі + 
Р + Л)- горизон¬ 
тальный пры¬ 
жок (практиче¬ 
ски полет) на 
большое рас¬ 
стояние. Позво¬ 
ляет легко преодолевать пропасти и т.п. 
Требования: третий уровень Рогсе Литр 
и первый уровень Рогсе Зреесі. 

Ѵ/аІІ СгаЪ Титр (Л, Л + Р 
по направлению к стене) - 
резкий отскок от стены в 
противоположном направ¬ 
лении. Требования: третий 
уровень Рогсе Литр. 

Кип Цр ТѴаЦ - ВаскДір 
(Л, удерживать Р по направ¬ 
лению к стене) - усиленный 

гибрид \Ѵа11- 

Кип и Васк- _ 

{Ир ОН \Ѵа11. Позволяет 
взбираться по ровным вер¬ 
тикальным поверхностям на 
любую высоту. Если в про¬ 
цессе прекратить бег, то ав¬ 
томатически совершается 
кувырок назад. Требования: 
третий уро¬ 
вень Рогсе 
Литр. 

Титр ІТр 



\ѴаІІ СгаЬ 
іитр 


/ і 


Кип ІІр Ѵ/аІІ 
- ВасИІір 


щ 

>Ч‘а 


Ргот Кпоскдоѵоп (в нокда¬ 
уне удерживать Л) - если 
вас уронили на пол (с по¬ 
мощью того же Рогсе 
РизИ), этот прием позво¬ 
лит вам моментально вско¬ 
чить на ноги. Требования: 
первый уровень Рогсе 
Литр. 




$ісіе-(Іір ОН ѴѴаІІ 


іитр Кіск Ргот Кпосксіоѵѵп 


нокдауне, позво¬ 
ляет нанести 
удар обеими но¬ 
гами из лежачего 
положения. Тре¬ 
бования: первый 
уровень Рогсе 
Литр. 


Титр 
Кіск Ргот 
Кпоск-йоюп 

(в нокдауне 
удерживать 
Р или В) - 
также при¬ 
меняется в 


Коіі Рго 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 7003 
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Коіі Ггот Кпоскдоюп (в нокдауне 
удерживать ЗЬ/5К) - перекат вправо- 
влево из лежачего положения. Лучший 
способ уйти от добивающего удара. 


Лекция вторая. 

Одинарный меч, "Оыстрый" стиль 
(Оіпдіе ОаЬег, Раз! 8ідІе] 

Теперь перейдем непосредственно к 
стилям фехтования. Так, что у нас по 
списку? Ага, '‘быстрый" стиль. Доступен 
любому джедаю с самого начала. Как 
можно догадаться из названия, отличи¬ 
тельная черта - быстрота движений и 
ударов. Благодаря этому "быстрый" 
фехтовальщик может легко справляться 
с небольшими и средними (до 5-6 чело¬ 
век) отрядами физически слабых врагов 
(штормтруперов, наемников) - по прин¬ 
ципу "подбежал-зарезал-отбежал". Не 
эффективен против тяжелой пехоты (та¬ 
кие откормленные мужики, закованные 
в ро\ѵег агтог), летающих врагов и боль¬ 
шинства джедаев - из-за низкого урона. 
Также к недостаткам относится неболь¬ 
шой радиус замаха, не позволяющий 
атаковать нескольких врагов одновре¬ 
менно. В общем, идеальная пора для это¬ 
го стиля - первая половина игр... то есть 
вашей карьеры в Академии. Когда же 
вам начнут попадаться противники, для 
успокоения которых недостаточно одно¬ 
го "быстрого" удара, начинайте осваи¬ 
вать другие стили. 

А вот и список всех специальных при¬ 
емов "быстрого" стиля. Кстати, многие из 
них используются и в других стилях, так 
что переучивать все заново не придется. 

ЗаЪег ТНгою (удерживать АА) - ме¬ 
тание меча, который потом сам возвра¬ 
щается в вашу руку (аки бумеранг). 
Правда, на время полета меча джедай 
становится полностью беззащитным. Не¬ 
смотря на это, ЗаЪег ТЬго\ѵ - очень эф¬ 
фективный прием 
на средних дистан¬ 
циях. Позволяет по¬ 
рвать сразу не¬ 
сколько врагов за 
один бросок. По¬ 
требляет 20 ед. 
энергии в секунду. 


Ж 


Ф Д.ТТ а. 


51аЬ Васк 


$ 


1_ипде АИаск 


ЗіаЪ Васк (РА + В) - 
разворот и быстрый ты¬ 
чок назад. Действует 
только в том случае, если 
за вашей спиной нахо¬ 
дятся враги. Полезен в 
схватках с несколькими 
противниками, когда ка¬ 
кой-нибудь особо ловкий 
товарищ заходит сзади. 

Ьипде Аиаск (С, \У + 
РА) - короткий быстрый 
удар снизу вверх. Хорош 
тем, что, как правило, 
противник не успевает 
его парировать. 

Гогсе Риіі Ітраіе 
(Гогсе Риіі + РА) - при¬ 
тягивает противника и 
насаживает его на меч. 
Требования: третий уро¬ 
вень Рогсе Риіі. 



Рогсе Риіі 
Ітраіе 




Л 


I ? ( 

Газі Аиаск Каіа (РА + 

/ 

»р 

АА) - быстрая серия шин¬ 

У 

У 


кующих ударов. Очень эф¬ 

)і 

фективна в поединках один 

уш*г 

на один, если же противни¬ 

1 (И 

\ 

ков больше, то начинаются 

ИГ 

проблемы - во время прове¬ 
дения любой Каіа фехто¬ 

* ^ 

\Щі у 

Раз! АПаск 

вальщик становится полно- 

** 


Каіа 

стью открыт с ооков и со 
спины. Потребляет 50 ед. 

ЗІазН Васк 


удар с разворотом на 
360 градусов. Действу¬ 
ет только в том случае, 
если за вашей спиной 
находятся враги. Еще 
более полезен, чем ЗіаЪ 
Васк, т.к. благодаря 
широкому размаху за¬ 
девает всех врагов в 
непосредственной бли¬ 
зости от вашей персо¬ 
ны. 


К 


энергии. 

АПаск Епету оп 
Стоит! ( Т + \Ѵ 4- ОА) 

- добивающий удар. 

Действует только 
против лежащего 
врага. Как правило, 
противник после это¬ 
го уже гарантиро¬ 
ванно не встает. Так, 
кто там опять с зад¬ 
них рядов комменти- 
рует, что лежащего не бьют? Что, так вас 
учил Люк Анакинович? Ну, у него на 
лекции и будете выступать. Тоже мне, 
моралист нашелся... 

СагіюНееІ (РА 



АПаск Епету оп 
Сгоипсі 



+ Т + ЗЬ/ЗК) - "ко¬ 
лесо". Позволяет 
уходить от атаки 
противника, при 
этом еще и нанося 
ему урон в том 
случае, если уда¬ 
ется задеть его ме¬ 
чом. Старайтесь использовать "колесо" 
вместо обычного стрейфа в поединках на 
мечах. Требования: первый уровень 

Еогсе «Іитр. 

КоИгпд ЗіаЪ (\Ѵ, 
С + РА) - кувырок, 
заканчивающийся 
эффектным выпа¬ 
дом. Рекомендуется 
против обычных 
врагов, в поединках 
на мечах практичес¬ 
ки бесполезен: противник всегда успева¬ 
ет увернуться, да еще и ткнуть в вас в 
спину или бок. 



Лекция третья. 

Одинарный меч, 'средний" стиль 
(8іпдІе 8аЬвг, Мегііит Зіуіе) 

"Средний" стиль - это не обычная в 
таких случаях "серединка на половин¬ 
ку", а вполне пристойный набор фехто¬ 
вальных приемов, одинаково эффектив¬ 
ных как против обычных врагов, так и 
против джедаев. Он оптимально сочета¬ 
ет относительную скорость атаки "быст¬ 
рого" и широкий размах "тяжелого" сти¬ 
ля. Правда, против самых "толстых" вра¬ 
гов он все равно не годится из-за средне¬ 
го урона, а для стремительных наскоков 
ему не хватает скорости удара. В прин¬ 
ципе, с ним можно пройти всю игр... я хо¬ 
тел сказать, весь курс молодого джедая, 
перейдя на "тяжелый" стиль только бли¬ 
же к финалу (голос из зала: "Это к сес¬ 
сии, да?"). 


Приемы: 

ЗаЪег ТНгою - см. выше. 

ЗІазН Васк (РА + В) - размашистых! 



Пір Аиаск (3 + Г + 

РА) - прыжок за спину 
врага, заканчивающий¬ 
ся ударом с разворота. 

При должной трени¬ 
ровке позволяет уби¬ 
вать одиночных про¬ 
тивников вообще без 
потерь с вашей стороны 
- хоп, вжик, и готово. 

Требования: второй 

уровень Еогсе *Іитр. 

Гогсе Риіі ЗІазН 
(Еогсе Риіі + РА) - при¬ 
тягивает сразу не¬ 
скольких противников 
и рассекает их разма¬ 
шистым ударом. Тре¬ 
бования: третий уро¬ 
вень Еогсе 
Риіі. 



Медлит Аиаск Каіа (РА 

+ АА) - более мощная серия 
шинкующих ударов. Нано¬ 
сит больший урон, нежели 
Еазі АПаск Каіа, но выпол¬ 
няется чуть медленнее. По¬ 
требляет 50 ед. энергии. 

Аиаск Епету оп Сгоипд 
- см. выше. 

Сагіюкееі - см. выше. 
КоШпд ЗіаЪ - см. выше. 






ЕІІ 

Месііит 

АПаск 

Каіа 


Лекция четвертая. 

Одинарный меч, "тяжелый" стиль 
(8іпдІе 8аЬег, 81гопд 81дІе] 

"Тяжелый" стиль - выбор профессио- 
нала. Из-за низкой скорости атаки он 
подходит только для хирургически точ¬ 
ных ударов через брешь во вражеской 
обороне. Никогда не атакуйте без полной 
уверенности в том, что удар попадет в 
цель, - в случае промаха у противника 
будет полным-полно времени для кон¬ 
тратаки. Зато удачный выпад практиче¬ 
ски всегда заканчивается бесславной 
кончиной супостата - по часті! наносимо¬ 
го урона этот стиль не знает равных. Не 
разменивайте его на рядовых противни¬ 
ков, поберегите для особо опасных бос¬ 
сов. 


Приемы: 

ЗаЪег ТНгою - см. выше. 

ЗІазН Васк - см. вы¬ 
ше. 

Титр Аііаск (^ + Е + 
РА) - прыжок и мощней¬ 
ший удар сверху. Ис¬ 
ключительно хорош тем, 
что его практически не¬ 
возможно блокировать. 
Требования: второй уро¬ 
вень Еогсе ііитр. 


* 
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Рогсе РиІІ 51а$Ь 


Рогсе РиІІ Зіазк 
(Гогсе РиІІ + РА) - 
см. выше. 

Зігопд Аііаск 
Каіа (РА + АА) - 
еще более мощная и 
размашистая серия 
шинкующих уда¬ 
ров. Если противник 


во время выполнения 
вами этого приема по¬ 
падет под раздачу, он 
гарантировано поки¬ 
дает сей бренный мир. 
Другое дело, что 
увернуться от Зігопд 



Аііаск Каіа не так уж 
и сложно. Потребляет 
50 ед. энергии. 

Аиаск Епету оп Сгоипсі 
Сагіюкееі - см. выше. 
КоШпд 8іаЪ - см. выше. 


5ігопд Аііаск 
Каіа 


- см. выше. 


Лекция пятая. 

Одинарный меч, секретные стики 
(Оіпдіе 8аЬег, Оееаип Біуів Б Таѵіип 
8ІЦІВ) 

Существуют еще два стиля владения 
одинарным мечом, которые пока недо¬ 
ступны новичкам вроде вас (впрочем, и у 
новичков должен быть шанс овладеть 
этими стилями, но об этом мы поговорим 
на девятой лекции). Это стили двух изве¬ 
стных Темных Мастеров - Десанна и 
Тэйвион (кстати, оба пали от моей руки... 
ну, в случае с Тэйвион еще и мой падаван 
помог). Первый стиль почти аналогичен 
"тяжелому" и отличается тем, что меч 
перед ударом находится на уровне лица 
в строго вертикальном положении, что 
увеличивает замах и, соответственно, 
наносимый урон. Стиль Тэйвион счита¬ 
ется "быстрым", но по ширине замаха и 
наносимым повреждениям ближе к 
"среднему". Специальных ударов для 
этих стилей не разработано, они исполь¬ 
зуют наборы спецприемов от "тяжелого" 
и "быстрого" стилей соответственно. 

Лекция шестая. 

Парные мечи [ОиаІ БаЬега] 

Получить в свое распоряжение пар¬ 
ные мечи (либо же один двойной) вы смо¬ 
жете только после успешного заверше¬ 
ния первых двух эпизо... семестров. По 
принципу атаки единственный стиль 
владения двумя мечами похож на "быст¬ 
рый", но за счет удвоенного урона счита¬ 
ется "средним". Вообще, парные мечи - 
оптимальный выбор для не слишком 
опытного бойца: шанс нанести противни¬ 
ку урон увеличивается ровно вдвое. Ко¬ 
нечно, вы лишаете себя хирургически 
точных ударов "тяжелого" стиля и раз¬ 
рушительных вертушек двойного меча, 
зато выигрываете в скорости и гибкости. 
Кстати, всегда имеется возможность вы¬ 
ключить один из мечей (путем переклю¬ 
чения стилей). Правда, для единственно¬ 
го оставшегося доступен только "быст¬ 
рый" стиль. 

ЗаЪег Ткгою - главное отличие состо¬ 
ит в том, что во время полета одного ме¬ 
ча вы все равно сохраняете боеспособ¬ 
ность (второй-то меч всегда при вас). 

Зіазк Васк (РА + В) - аналогичен од- 



51а$Н Васк 


серией мощных 
ударов сверху. Тре¬ 
бования: второй 
уровень Рогсе 
«Іитр. 

ОиаІ ЗаЪег Тюігі 

(С, \Ѵ 4- РА) - корот- 




ноименному 
приему "средне¬ 
го" стиля, но за 
счет наличия 
второго меча 
урон удваивает¬ 
ся. 

РІір Рогюагсі 
Аі-іаск (.1 + Р + 
РА) - прыжок с 
переворотом и 



кая серия быстрых 
ударов. Наносит 
меньший урон, чем 
Каіа, но не потреб¬ 
ляет энергии. 

ОиаІ ЗаЪег 
Ваггіег (РА 4- А А) - 


запускает мечи в 
свободный полет 
вокруг своего хо¬ 
зяина. Малоэф¬ 
фективный при¬ 
ем - враги прак¬ 
тически всегда 
успевают увер¬ 
нуться, а сам 
джедай на время действия становится 
полностью беззащитным. Потребляет 50 
ед. энергии. 




ОиаІ ЗіаЪ 
Ргопі & Васк 
(РА + Р/В) - 
колющие 
удары меча¬ 
ми одновре¬ 
менно впе¬ 
ред и назад. 
Действует 
только в том 
случае, если враги находятся и спереди, 
и сзади. Полезный прием для схваток с 
несколькими противниками в тесном по- 
. мещении. 


Эиаі ЗіаЪ Ье/і & Кідкі (РА + ЗК/ЗЬ) 


- аналогично 

Биаі ЗіаЬ 


Ргопі & 

^ " '•ж* 

Васк, только 


удары нано¬ 

I А і 

сятся одно- 

временно 
вправо и 


1 — А ѵ) Щ: 

влево. 

ОиаІ 5іаЬ Ьеіі 6 РідНі 



Аиаск Епету оп 
Сгоипсі - аналогичен 
одноименному при¬ 
ему "быстрого" сти¬ 
ля, но за счет нали¬ 
чия второго меча 
увеличивается шанс 
попасть по врагу. 


Сагіюкееі - см. выше. 


КоШпд ЗіаЪ - 

аналогичен одно¬ 
именному приему 
"быстрого" стиля, 
но удары нано¬ 
сятся одновре¬ 
менно в обе сто¬ 
роны. 


г . 


РоІІіпд 5іаЬ 


Лекция седьмая. 

Двойной меч-посох (8аЬвг 8ШІ) 

Очень специфический стиль. В нем 
практически отсутствуют традиционные 
колющие и рубящие удары, главный тип 
удара - вращательный. Кроме того, двой¬ 
ной меч невозможно метать, что компен¬ 
сируется наличием разнообразных кик- 
боксерских приемов (удары ногами и 
т.п.). Этот стиль требует более тщатель- 
ной подготовки, нежели предыдущий, 
так что не рекомендую его новичкам. За¬ 
то профи, постигший все премудрости 
обращения с двойным мечом, становится 
настоящей машиной разрушения. Кста¬ 
ти, всегда имеется возможность выклю¬ 
чить одно из лезвий. Для получившегося 
одинарного меча 
доступен только 
"средний" стиль. 

ЗіаЪ Васк - см. 
выше. 


к 

•НКг 


л 


А 


5іаЬ Васк 


Васк РІір Аііаск 


А 


ЗаЬег 5іаіі ТѵѵігІ 


Васк РІір Аиаск 
(.1 + В + РА) - пры¬ 
жок назад с перево¬ 
ротом и серией 
мощных ударов. 
Требования: второй 
уровень Гогсе .Іитр. 

ЗаЪег 8іа{{ 

Тюігі (С, \У + РА) - 
короткая серия 
вращательных 
движений мечом 
(т.н. "мельница"). 

Очень полезный 
прием при тесном 
контакте с не¬ 
сколькими противниками одновременно 
(слышу нездоровый смех в аудитории). 

Зріппіпд Каіа 
(РА + АА) - верши¬ 
на эволюции Каіа, 
серия мощнейших 
ударов, перемежае¬ 
мых прыжками и 
ударами ногами. 

Потребляет 50 ед. 
энергии. 

Кіск (АА 4- на¬ 
правление) - удар 
ногой. Наносит очень скромный урон, за¬ 
то отбрасыва¬ 
ет противни¬ 
ка не хуже 
Рогсе РизЬ. 

Титр Кіск 
(Д, АА 4- на¬ 
правление) - 
удар ногой в 
прыжке. Если 
метко прице- 


А 

е 
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І 

\ 

Зріппіпд Каіа 
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ЛИТЬСЯ, ИМ МОЖНО 

успешно сбивать 
особо резвых 'по¬ 
прыгунчиков". 

Кіск, Аііаск 
Епету оп Стоипсі 
(АА + направление, 
РА) - если сбитого с 
ног при помощи 
Кіск или сГитр Кіск 
противника сразу же атаковать, автома¬ 
тически выполняется добивающий удар. 
Зрііі Кіск (АА) - прыжок и удар дву¬ 
мя ногами в разные 
стороны. Действу¬ 
ет только в том 
случае, если враги 
находятся справа и 
слева. Кстати, этот 
прием выглядит 
очень прикольно, 
особенно в испол¬ 
нении представительниц прекрасного 
пола (все внимание на иллюстрацию). 
Ріір Кіск (АА) - прыжок и удар обеи¬ 
ми ногами с 
отскоком и 
вторым уда¬ 
ром. Действу¬ 
ет только в 
том случае, 
если враги находятся спереди и сзади. 
8ріп Кіск (АА) - прыжок с разворо¬ 
том и круговой атакой. 
Действует только в 
том случае, если враги 
находятся со всех сто¬ 
рон. 

Виііег^іу Аііаск 


(3 + Г + РА) - вер¬ 
тушка (горизон¬ 
тальный прыжок 
с переворотом и 
серией враща¬ 
тельных ударов). 

Очень эффектив¬ 
на в замкнутых пространствах. Требова¬ 
ния: второй уровень Рогсе ,Іитр. 

Аііаск Епету оп Стоипсі - см. выше. 

Коіііпд 8іаЪ - см. выше. 

Лекция восьмая. 

Хитрость как оружие победы 

Теперь, товарищи курсанты, вы име¬ 
ете представление обо всех тонкостях 
рукопашного боя, и, конечно же, вам не 
терпится испробовать их на практике. 
Только вот, поверьте на слово, таких 
точно мастеров фехтования по ту сторо¬ 
ну баррикад - как зерглингов нерезаных. 
Как же склонить чашу весов в вашу 
пользу? На самом деле, исход поединка 
решает не ловкость, не сила, не мастер¬ 
ство владения мечом и уж тем более не 
морально-этическая подготовка, кото¬ 
рой вам забивает мозги профессор Скай- 
уокер. Главное оружие джедая - хит¬ 
рость в военном смысле этого слова (в пе¬ 
реводе на гражданский - доблесть и сме¬ 
калка). Вот несколько примеров. 

Поединок происходит в опасной бли¬ 
зости от пропасти, озера лавы или чана с 
ядохимикатами - значит, дело можно ре¬ 







шить без единого взмаха меча. Вы просто 
хватаете противника за шкирку Гогсе 
Сгір'ом и отправляете его в свободный 
полет ко дну. Чтобы лучше леталось, до¬ 
бавьте Гогсе РизЬ (под действием Гогсе 
Сгір'а вражина не сможет его блокиро¬ 
вать). Особенно приятно проделывать 
это с любителями попрыгать через есте¬ 
ственные препятствия. 

Враг где-то разжился двумя мечами 
и теперь кидает понты, то и дело запус¬ 
кая Биаі Забег Ваггіег? Зачем бросаться 
в ближний бой и подставлять свою шею 
под удар? Просто метните в него свой 
меч - он не успеет его отбить. 

Противник в нокдауне? Не побрез¬ 
гуйте добить его. В противном случае, 
поднявшись с земли, он и не вспомнит о 
вашем благородстве. По этой же причине 
старайтесь выигрывать все "мече-рест- 
линги" (это когда два меча сцепляются 
друг с другом и вопрос решается силой 
нажатия) - побежденный противник па¬ 
дает на землю и становится легкой добы¬ 
чей. 

Вдалеке стоит одинокий меченосец и 
самоуверенно ждет, пока вы пожалуете 
к нему на разделку? Что и рекомендует¬ 
ся сделать, предварительно применив 
Гогсе Зреесі. Не ожидавший этого про¬ 
тивник с большой долей вероятности на¬ 
несет свой первый удар мимо цели, а 
второго удара ему сделать уже никто не 
даст... 

Нарвались на засаду темных джеда- 
ев? Используйте Гогсе Зреесі и делайте 
ноги. Кое-кто побежит за вами вдогонку, 
кое-кто останется на посту - и численное 
преимущество сократится на глазах... А 
перерезать десяток меченосцев пачками 
по две-три штуки гораздо проще, неже¬ 
ли всех сразу. 

Дополнение к предыдущему приме¬ 
ру. Очень хорошо, если незадолго до вы¬ 
шеупомянутой засады находится озеро 
лавы (или пропасть, или еще что-ни¬ 
будь). Тогда, отступив к нему, разверни¬ 
тесь и с помощью Гогсе Сгір и Гогсе РизЬ 
топите подбегающих врагов в лаве одно¬ 
го за другим. 

Не брезгуйте применять огнестрель¬ 
ное оружие (чем грешат, кстати, почти 
все известные мне джедаи). На тяжелую 
пехоту и Іеіраск-солдат, не говоря уже 


об АТ-8Т (шагающих танках), бросаться 
с мечом - дело неблагодарное. Лучше 
спрячьте шворц до лучших времен и 
расчехлите Сопсиззіоп КШе или ракет¬ 
ную установку. На свете не так много су¬ 
ществ, которые сохраняют боеспособ¬ 
ность после принятия на грудь полудю¬ 
жины ракет. 

Наконец, главное правило джедайст- 
ва звучит так: "Нельзя давать врагу да¬ 
же шанса встать с вами в равные усло¬ 
вия". Никогда не возводите рыцарство в 
ранг принципа, если это дает противни¬ 
ку преимущество. Помните - прислуж¬ 
ников зла с лазерным мечом наперевес 
на свете много, а жизнь у вас только од¬ 
на, и посему не стоит разменивать ее на 
глупости вроде "лежачего не бьют" и "аг¬ 
рессор всегда неправ". 

Лекция девятая и последняя. 
Секреты нашей профессии 

Напоследок мы поговорим о том, как 
настоящий джедай должен обходить не¬ 
справедливо наложенные на него огра¬ 
ничения. Проще говоря, речь пойдет о 
чит-кодах. Подождите кривиться! Ко¬ 
нечно, читы вроде §осі, посіір или §іѵе аіі 
- абсолютное зло, которое ведет читера 
прямиком на темную сторону Силы. А 
вот как насчет активации скрытых воз¬ 
можностей, которые сделают вашу (и 
вражескую) жизнь гораздо веселее, но 
вместе с тем не внесут ощутимого дисба¬ 
ланса? Итак, первым делом вызовите 
консоль (зЬіН + ~) и введите в ней 
сіеѵтараіі. Теперь вам доступны следу¬ 
ющие команды (в скобках указаны воз¬ 
можные значения): 

С_8аЪегРіскирІІраЫеОгорресі8аЪег8 
(0-1) - при выставлении 1 позволяет под¬ 
бирать мечи с тел убитых врагов. Ау, ма¬ 
родеры! 

С_ЗаЪегКеаІІ8іісСотЪаі (0-3) - при 
выставлении 3 включает засекреченную 
модель повреждений СНОІЛ.2 (от движ¬ 
ка Зоісііег о і Гогіипе). Теперь от ударов 
вашего клинка враги натурально разле¬ 
таются на части! Система расчленения 
проработана очень подробно: к примеру, 
можно ограничиться элегантным усек¬ 
новением головы, а можно нашинковать 
незадачливого штормтрупера, как парм- 
скую ветчину. 
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ЗеіРогсеАІІ (1-4)- при выставлении 4 
прокачивает все Силы до четвертого 
уровня (из трех возможных). При этом 
открываются засекреченные стили Де- 
санна и Тэйвион, а также (зіс!) возмож¬ 
ность полноценного тіпсі сопІгоГя через 
Міпб Тгіск. Действует на всех существ, 
кроме большинства роботов, а также су- 
перранкора и Бобы Фетта. "Охмурен¬ 
ный" противник полностью переходит 
под ваш контроль, вы можете управлять 
им как обычным персонажем. Особенно 
приятно порулить каким-нибудь лету¬ 
ном или уникальным монстром вроде 




ранкора или вампы. Только учтите - на 
время действия тіпсі сопігоГя вы сами 
остаетесь неподвижны и не можете за¬ 
щищаться, так что соблюдайте осторож¬ 
ность. 

ЗаЪег (х) - позволяет получить любой 
световой меч. Возможные варианты: зіп- 
§1е_1, $іп§1е_2 и т.д. - одинарные мечи, 
сіиа1_1, сіиа1_2 и т.д. - сдвоенные мечи, 
5Ііб_з\ѵогсІ - настоящий (внимание!) 
Апсіепі 8аЬег, т.е. стальной клинок, ору¬ 
жие самых первых джедаев. Для полу¬ 
чения парных мечей введите два значе¬ 
ния подряд (например, Забег зіп§1е_1 
зіп§1е_1), это действует только для оди¬ 
нарных мечей (включая Апсіепі Забег). 

ЗаЪегсоІог (помер меча) (цвет 1) 
(цвет 2) - позволяет менять цвет лезвия. 
Возможные варианты: §гееп, уе11о\ѵ, гесі, 
огап§е, ригріе, біие. 

РІауегМодеІ (х) - позволяет прини¬ 
мать облик любого существа в игре. При 
этом вы приобретаете все его способнос¬ 
ти, например, в роли Бобы Фетта вы смо¬ 
жете пользоваться ]еІраск’ом (активи¬ 
руется двойным нажатием клавиши 
"прыжок")! Отношение окружающих к 
вам также меняется: ни один штормтру- 
пер не поднимет на вас руку, если вы 
примете облик Тэйвион, зато любой 
светлый джедай сразу же бросится в 
атаку. Вот несколько наиболее интерес¬ 
ных значений для этой команды: 
боба_{еП, іаѵіоп, 1аѵіоп_пе\ѵ, 



Іаѵіопзсеріег, Іаѵіоп_зі1;Ь_з\ѵогсі, сіе- 
запп, куіе, ку1е_бозз, ]ап, \ѵатра, гебеі, 
топтоібта, зіогтігоорег, Ьагагсіігоор- 
ег, гебогп, ^есіі, гозЬ. 

Nрс Зраюп (х) - создает какого-ни¬ 
будь игрового персонажа. Список до¬ 
ступных ЫРС см. в предыдущем абзаце. 

Nрс Зраюп Ѵекісіе (х) - создает 
транспортное средство. Доступны только 
два варианта - з\ѵоор (скоростной грави¬ 
цикл) и Іаипіаип (меховой кенгуру). АТ- 
5Т по какой-то причине отсутствует. Не¬ 
порядок! 

ВіпЛ (клавиша) (действие) - закреп¬ 
ляет за какой-либо клавишей опреде¬ 
ленное действие. В данном случае эта 
команда интересует нас как средство до¬ 
ступа к секретным движениям: бо\ѵ (по¬ 
клон), тесіііаіе (медитация), §1оаі 
("дразнилка", уникальная для каждого 
стиля), іаипі (еще одна "дразнилка"), 
Иоигізб (и еще одна "дразнилка"), 
Шегеізпозрооп (замедление движения в 
стиле "Матрицы"). Т.е., если вы хотите, 
чтобы при нажатии на В ваш персонаж 
отвешивал противнику поклон, введите 
Віпсі В бо\ѵ. 

Віпсі М01ІЗЕ1 "+а11аск;діѵе атто; 
діѵе $огсе;" - а вот это уже первый (и 
единственный!) шажок в сторону "пло¬ 
хих” читов. После его применения у вас 
уже никогда не будет проблем ни с энер¬ 
гией, ни с боеприпасами... 

Вот на этой радостной ноте позвольте 
откланяться. Апсі тау ібе Гогсе бе \ѵі1;Ь 
уои аіі! ДО 



Ранкор явно озадачен обилием нестандартной дичи 
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Вадим ПАЛОНИН 

"Да, это любовь!", - быстро понял Макс Пэйн, 
когда Мона подкралась сзади и ударила его пистолетом по голове. 

Иаскаяьвыв яйца втвввгв Мааса 




Безусловно, МР2 - великолепная иг¬ 
ра, но при этом она невероятно корот¬ 
кая. Игрок средней руки, не отрываясь, 
пробежит ее за день, неторопливо на¬ 
матывая кишки плохих парней на дро¬ 
бовик. Разве что немного задержится во 
время битвы с последним боссом. Что 
делать дальше? Модов еще мало, а игра 
на уровне высокой сложности не сильно 
отличается от игры в обычном режи¬ 
ме. Конечно же, искать секреты. 

8ат Ьакв 

Вы знает кто такой Сэм Лэйк? Не 
знаете? А зря. Это ведь никто иной, как 
сотрудник Кетесіу, с которого слепили 
модель Макса Пэйна. Нет, не этого бои- 
доподобного из второй части, а самого 
первого, со знаменитой улыбкой шизо¬ 
френика и прической в стиле "меня 
стригли топором'’. Вы не раз встречали 
во время игры названия трех шоу: 
"Ьогсіз апсі Ьасііез", "Біск «Іизіісе” и 
"Асісігезз ІІпкпошп". Они там везде - в 
телевизорах, на стенах, на автоматах с 
газировкой. Более того, все три упоми¬ 
наются как в обычных роликах, так и в 
комиксе. Сэм Лэйк снимался в каждом 
из них. Он играл главного героя в 
" Асісігезз Ыпкполѵп", Дика в "Біск 
Лизіісе" и лорда Валентайна в "Ьогсіз апсі 
ЬасИез". Более того, вся игра является, 
по сути, странным сочетанием этих те¬ 
левизионных проектов. Из Ьогсіз апсі 
ЬасИез взяты отношения между Моной и 
Максом, из Біск <Іиз1;ісе - боевая состав¬ 
ляющая, а с Асісігезз ІТпкпо\ѵп аккурат¬ 
но списаны все глюки нестабильного со¬ 
знания героя. Кстати, в этом шоу герои 
нередко произносят фразу "ТЬе ЕІезЬ о{ 
Раііеп Апдеіз". Нечто подобное шепеля¬ 
вят картонные зомбики в ГипНоизе, да и 
на стенах кровью эта надпись нередко 
прописана. Явный намек на наркомана 
из первой части, который только про 
плоть падших ангелов и говорили. 

И'8 Попе ѴІПівп іГз Попе 

Мало кто в курсе, что компания ЗБ 
Кеаітз уже не первый век работает над 
некой малоизвестной игрушкой... вроде 
как с взрывчаткой связанной, с инопла¬ 
нетянами и белобрысыми спасителями 
человечества. А известна эта игра тем, 
что в графе "дата выхода" стоит мало¬ 
приметная надпись "ѴѴЪеп іі із сіопе", и 
никто не может объяснить толково, что 
сие означает. А еще раньше данная тема 
сопутствовала первой части МР до само¬ 
го выхода. 

Как будете в полицейском управле¬ 
нии, где котором работает Макс Пэйн, 
обязательно посетите местный туалет. 
Скорее всего, одна из кабинок окажется 
занята. Постучите в дверь погромче... 
что вы услышали? "СапЧ уои ]из! \ѵаіі а 
тіпиіе? Г11 Ье оиі \ѵЬеп ііз сіопе." Да, это 
надолго. 



Теперь спуститесь в подземный га¬ 
раж. Там стоят и разговаривают некто 
МШег и Вгоиззагсі. Миллер торопит 
Бруссарда что-то там выпускать, а тот 
отвечает: "ІІ'ІІ Ъе сіопе \ѵЬеп й'з сіопе. Гт 
доппа сіо іі гідЫ;. Іі’з іЬе зрігіі о! Ше 1а\ѵ, 
поі ІЬе Іеиег". Если вы внимательно 
вслушаетесь в этот диалог, то поймете, 
что Бруссард сильно зол на Миллера за 
то, что тот где-то неправильно написал 
его имя. Если вы игрок со стажем, то мог¬ 
ли не пройти мимо довольно известной 
когда-то аркады "РЬагаоН'з ТотЬ", кото¬ 
рую компания Ародее выпустила в 1990 
году. В игре написано, что создал ее 
"Сеогде ВгоиззасГ. Действительно, оши¬ 
бочка в имени. Давненько они спорят, ни¬ 
чего не скажешь. 

Мопа Ме 

Сочинение од Моне, великой и ужас¬ 
ной, не входит в наши обязанности - этим 
занимаются толпы поклонников, уже 
сейчас засыпающие интернет ворохом 
скринов и роликов с ней в главной роли. 
Вероятно потому, что разработчики не 
постеснялись вставить в игру целых два 
скина Моны в голом виде. Но когда вы 
увидите обнаженную Мону, то обнару¬ 
жите, что хитрые разработчики остави¬ 
ли пикантные подробности за кадром. 
Способ восстановить справедливость 
прост: запустите игру с параметром "- 
сіеѵеіорегкеуз" (для этого создайте яр¬ 
лык для файла "МахРаупе2.ехе" и про¬ 
пишите параметр в графе "объект".) Ос¬ 



талось лишь запустить игру с помощью 
этого ярлыка и во время заставки с Мо¬ 
ной в душе нажать "ЕЗ". Теперь вы смо¬ 
жете управлять камерой с помощью 
стрелок и мыши. Еще одно нажатие на 
"ЕЗ" - камера замирает, а вы можете уп¬ 
равлять героем. Получается игра в стиле 
Акте іп ІЬе Багк и Кезісіепі: Еѵіі. Для 
возврата камеры в исходное положение 
нажмите "ЕЗ" третий раз. 

Чтобы увидеть второй скин, который 
от первого отличается наличием пулево¬ 
го отверстия в голове (некроромантика! - 
прим, ред.), нажмите во время игры 
"Раде ир" или "Раде с1о\ѵп". Этими кноп¬ 
ками вы можете менять модель главного 
героя. В том числе можно выставить и 
Монину модельку. Осторожно, игра на¬ 
чинает себя неадекватно вести, если 
проходить ее в чужой шкуре. Может за¬ 
глючить, вырубиться или телепортиро¬ 
вать в начало уровня. Ролики вообще 
превращаются в цирк. 

Но это все семечки по сравнению с 
тем, что разработчики припасли, дабы 
заранее отбиться от толп фанатов, воз¬ 
мущенных смертью главной героини в 
конце игры. Пройдите игру на макси¬ 
мальной сложности - сами все увидите. 




Кадпагоск 

"Рагнарок" - название клуба из пер¬ 
вой части. Видимо, после всех разборок, 
клуб разнесли и построили на его месте 
что-то другое, зато часть предметов от¬ 
туда успел упереть Влад. Расстановкой 
их он еще не занимался, поэтому все это 
добро кучей лежит в небольшой комна¬ 
тушке, в которую можно попасть из зала, 
где происходит финальная перестрелка 
(когда вы в первый раз посещаете ресто¬ 
ран). Также неоновую вывеску клуба вы 
обязательно увидите на складах, где 
проходят первые главы игры. 

И это не единственный момент с на¬ 
меками на первую часть. На самом пер¬ 
вом уровне, в больнице, совсем рядом с 
лифтом находится закрытая детская 
комната. Взгляните на корявые рисунки 
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на стекле. Перед вами упрошенная исто¬ 
рия первой части игры. Также сам Макс 
нарисован под фламинго в ГипНоизе. Эх, 
ностальгия. 

Р08ІВГ8 

В игре невероятное количество при¬ 
колов на плакатах. Упомянем наиболее 
интересные. Дома у Моны висит постер, 
рекламирующий фильм "ТЬе Бга^оп". 
Снизу написано, что в фильме снимается 
КеппеШ Уеип§. На самом деле это при¬ 
кол, связанный с Кші§-Ри тосі к первой 
части игры, создателем которого и явля¬ 
ется мистер Уеші§. 

На одном из плакатов в ЕипНоизе вы 
заметите надпись "асібгеззипкпохѵп.іѵ". 
Если вы наберете в браузере это назва¬ 
ние, тот немедленно перекинет вас на 
тахраупе.сот. 

Сарііап ВаввЬаІІЬаі Воу 

Немало приколов в игре связано с 
этой туповатой пародией на супермена. 
Даже если умолчать про самые явные 
хохмы, останется еще немало всего. На¬ 
пример, этот большеголовый уродец на¬ 
малеван на доске в офисе Влада. Это на¬ 
мек на то, что будет происходить с Винни 
по ходу последних уровней. О Винни, 
бедный-бедный Винни. Когда он прита¬ 
щит вас в свою комнату, постреляйте не¬ 
много по игрушечному бейсболисту. Ма¬ 
ло того, что теперь можно будет отвалив¬ 




шейся голо¬ 
вой в футбол 
поиграть, так 
вы еще послу¬ 
шайте этого 
неблагодар¬ 
ного идиота! В 
его-то поло¬ 
жении, да 
еще и матом 
своего спаси¬ 
теля поли¬ 
вать. Он по¬ 
платится, ох 
поплатится. 
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Кто-нибудь знает, что означает это 
число? Признаюсь, я нет. А разработчи¬ 
ки знают. Зачем еще, спрашивается, бы¬ 
ло совать его, куда ни попадя? Оно нари¬ 
совано на плеерах разных работников и 
на многих предметах в больнице. Стран¬ 
но все это... 


МвтогіаІ 



На седьмом уровне первой части 
можно найти секретную комнату. Когда 
вы спуститесь вниз на строительной ле¬ 
бедке и пробежите до самого низа лесов, 
вы обязательно заметите вылетевшего 
из окна бандита. По сюжету вам надле¬ 
жит незамедлительно скакнуть в это са¬ 
мое окно и разобраться с обидчиками. 
Вместо этого пробежитесь по карнизу до 
угла. Вам будет мешать небольшая бал¬ 
ка, но через нее можно перепрыгнуть. За 
поворотом вы увидите одно открытое ок¬ 
но. Лезьте в него. Вот вы и на месте. Это 
мемориал одного из создателей. Кроме 
как стоять и предаваться молчанию, раз¬ 
глядывая надписи, делать тут нечего. 


ВВ8І Рап 

У каждой хоть чего-нибудь стоящей 
игры полно фанатов. Обычно разработ¬ 
чики относятся к ним крайне пренебре¬ 
жительно, разве что не разгоняют, пред¬ 
почитая давать игре право говорить за 
них. У первой части МР было и поныне 
здравствует невероятное количество 
фанатов. Самым активным и фанатис- 
тым из них считается некто Вазкіпаіог. 
Вы не поверите, но Баскинатор - девуш¬ 
ка. Непонятно, что там она успела наде¬ 
лать за время своего фанства, но ее пор¬ 
треты можно найти на официальном сай¬ 
те компании ЗБ Кеаітз, а остальные фа¬ 
наты чуть ли ее не боготворят. Баскина¬ 
тор попала и во вторую часть игры. Во 
время одной из миссий вам надо будет 
спросить код к двери у какого-то работ¬ 
ника, который будет оттирать стену от 
граффити. Если вы взглянете на эту сте¬ 
ну, то увидите надпись "Зіау ітозіу, 
Вазкіпаіог.” Кстати, чуть позже разные 
бандиты будут приказывать Максу Пэй¬ 
ну "Зіау Егозіу!" В любом случае перед 
нами крайне редкий случай, когда раз¬ 
работчики вспоминают в игре своих фа¬ 
натов. 

А еще примерно в конце игры вы 
найдете бильярдный стол. Возьмите ка¬ 
кое-нибудь оружие, только не очень 
мощное, иначе шары раскидает по ком¬ 
нате, и попытайтесь загнать их в лузы. 
Когда останется один-два шара, вы обна¬ 
ружите, что они ведут себя по-свински, 
самостоятельно катаясь по столу и акку¬ 
ратно объезжая лузы. Старожилы же, 
гоняя шары, дружно смахнут слезу, жи¬ 
во вспомнив того самого... который \ѵЬеп 
іі'з сіопе. 



Во время одного из бредовых уров¬ 
ней, когда вы окажетесь внутри поли¬ 
цейского участка (там еще будет мужик 
на операционном столе) подойдите к сво¬ 
ему рабочему месту ^взгляните на план¬ 
шет, стоящий рядом. Там написано: 
"\Ѵаке ир! Ѵои аге іп а сотриіег §ате." 
Надо же, кто бы мог подумать? 

Когда вы будете скакать по карнизам 
в поисках снайпера, имеющего наглость 
обстреливать вашу квартиру, обяза¬ 
тельно остановитесь в комнате со спя¬ 
щим стариком. Выключите телевизор 
(можно - выстрелом). Старик проснется 
и начнет нести параноидальную чушь. 
"Они шпионят за нами, они преследуют 
нас. Они услышат, что телевизор пере¬ 
стал работать". Интересная логика. 
Впрочем, чего тут удивляться? Взгляни¬ 
те лучше на бутылки, валяющиеся ря¬ 
дом, все сразу поймете. и 


1 «ч 
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СНЕЯТ5 


СНЕАТ8 

(Епіепіе ШогМ Шаг I ВаПІеТіеІііз] 



Для включения/выключения режима 
читов нажмите С+Н+5ЫК+Н во время игры. 

Р - открывает карту; 

О - облако иприта под курсором; 

К - под курсором взрывается снаряд; 

5ЫЙ+1...0 - под курсором появляются 
различные юниты игрока; 

СігІ+$ЫЙ+1...0 - под курсором появля¬ 
ются юниты противника; 

СІГІ+5ЫЛ+А - выделяются все юниты 
игрока. 


СІіготв (Хром) 



Во время игры вызовите консоль клави¬ 
шей тильда ['] и введите код (с соблюдени¬ 
ем регистра): 

СНеаі.СосІМосіе( - режим бога; 

СНеаі.АсІсіАтто( - полный комплект 
аммуниции для выбранного (взятого в ру¬ 
ки) оружия; 

СЬеа1РиІІНеа№і( - восстановить здоро¬ 
вье; 

СЬеаТ.ЫехіМі$$іоп( - пропустить мис¬ 
сию; 

СНеаі.ТипеІтрІапі$( - включение всех 
задействованных на данном уровне им¬ 
плантантов на полную мощность (100% 
вживление); 

СЬеа1СіѵеАтто9тт$ЬогГ( - получить 
упаковку 9тт аммуниции; 

СНеаі.СіѵеАтто12тт5Ііогі( - получить 
упаковку 12тт аммуниции; 

СЬеаі.СіѵеАтто14тт1.опд( - получить 
упаковку 14плт аммуниции; 

СНеаі.СіѵеАттоКоскеІ5( - получить 
упаковку ракет; 

СНеаі.СіѵеАттоЕпегду( - получить 
упаковку энергетические "патроны"; 


СЬеаі.СіѵеАтто8ттІ.опд( - получить 
упаковку 8тт аммуниции; 

СНеаі.СіѵеАтто$Ьо1дип( - получить 
упаковку патрон для дробовика; 

СЬеаіСіѵеКпі(е( - получить нож; 

СНеаі.СіѵеСгепас1е( - получить ганату; 

СНеаі.СіѵеСІи$1егОгепасіе( - получить 
осколочную гранату; 

СЬеа1.СіѵеНеаІ1ех( - получить аптечку; 

СНеаі.СіѵеОС5( - получить ОС5 ("ап¬ 
течка" для нервной системы); 

СЬеаЮіѵеСІоакіпдОеѵісе( - получить 
маскировочное устройство; 

СНеа1.СіѵеОСІСгот( - получить ОСІ 
Сгот (оружие); 

СНеаі.СіѵеМа1$опАСС( - получить 
Ма+5оп АСС (оружие); 

СНеа1.СіѵеНоЫРгадег( - получить ЫоЫ 
Ргадег (оружие); 

СЬеаЮіѵеС95( - получить С95 (ору¬ 
жие); 

СНеа1.СіѵеС9А5( - получить С9А5 
(оружие); 

СЬеа1.0іѵеТАІІЧі1гоп( - получить ТАІ 
Ыіігоп (оружие); 

СНеа1.СіѵеМАХа1гоп( - получить МАХ 
аітоп (оружие); 

СЬеаі.СіѵеМаІБОпСАР5( - получить 
Ма+Боп САР5 (оружие); 

СНеаі.СіѵеТС234$ир( - получить ТС 
2345ир (оружие); 

СНеаі.СіѵеВ|огпНО( - получить Вргп РЮ 
(оружие); 

СЬеа1.СіѵеТС234( - получить ТС234 
(оружие); 

СЬеа1.СіѵеСЮгадооп( - получить ѲІ_ 
Эгадооп (оружие); 

СНеаі.СіѵеІ.еКодие( - получить 1_е 
Кодие (оружие); 

СНеаі.СіѵеОСІХ4( - получить ОСІХ4 
(оружие). 

Имейте ввиду, оружие не дублирует¬ 
ся. Иными словами, если у вас в Іпѵепіогу 
есть С9А5, то получить второй С9А5 вы 
сможете, только выбросив первый из 
рюкзака. 

Ргееііот РідМвг 



Бонусный уровень: после окончания иг¬ 
ры открывается доступ к бонусному уров¬ 
ню ЫЬег+у ІзІапсІ. 

Читы: во время игры быстро напечатай¬ 
те: 

іоідосі - неуязвимость; 

іоіЛуто - замедляет падение мертвых 
тел; 


іоісІіагі$піа - максимальное количество 
напарников; 

іоіатто - неограниченный боезапас; 
іоіЫіпсІ - невидимость; 
іоііазіто - увеличить скорость; 
іоі$Іожто - замедлить скорость; 
іоІБІюідип - получить дробовик; 
іоігоскеі - получить гранатомет; 
іоіНдип - получить пулемет; 
іоізпірег - получить снайперскую вин¬ 
товку; 

іоігіііе - винтовку. 

Консольные читы: отредактируйте 
файл (геесіот.іпі. Вставьте строку 

ЕпаЫесоп$оІе 1 

Запустите игру и вызовите клавишей ['] 
консоль. Можете вводить следующие ко¬ 
манды: 

Неір - полный список консольных ко¬ 
манд; 

діѵеаІІ - все предметы; 
діѵепеесіесі - все необходимое для за¬ 
вершения уровня; 

досі 1 - неуязвимость; 

іпіатто - неограниченный боезапас; 

іпѵізіЫе 1 - невидимость; 

геіоасі - начало уровня; 

ЫосИіге - запрет стрельбы противника. 

КпідМзбіП (Рыцари за работой) 



Для ввода читов нажмите Епіег, потом 
наберите код, снова нажмите Епіег. 

Сначала введите КпідМСНеаІег - этот 
код включает все читы. 

Далее можно вводить коды: 

$еітахтопеу х (где х - любое число) - 
дает вам Х-количество денег; 

рІауМи$іс х - проигрывает музыкаль¬ 
ную тему под номером х. 

Мах Рауле 2 

Создайте ярлык файла "тахраупе2.ехе". 
Кликните на нем правой клавишей мыши и 
выберите ’РгорегііеБ.’" В поле "Тагдеі'" вы 
увидите адрес вашего файла тах- 
раупе2.ехе. Добавьте к пути запускаемо¬ 
го файла параметр "-сіеѵеіорег". Если со¬ 
блюдены установки по-умолчанию, то 
строка получится следующей: "С:\Ргод- 
гагп РіІе5\ РоскБіаг Оате 5 \Мах Раупе 
2\Мах Раупе2.ехе" -сіеѵеіорег. Заметьте 
что -сіеѵеіорег находится вне кавычек. За- 
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ІЕЯТ5 


Демиурги 2 

Для начала нужно вызвать консоль, для 
этого нажмите Этой же клавишей кон¬ 
соль можно убрать. Для активации режима 
кодов введите слово Е+НегРеѵеІаііоп и на¬ 
жмите Еп+ег. 

По ходу режима приключений можно 
пользоваться следующими кодами: 
ореп_І°д - снять Туман Войны; 

Іо$е - проиграть кампанию; 
ѵѵіп - выиграть кампанию; 
ріауег - информация об игроках; 
діѵе аІІ - добавляет 8561212 единиц каж¬ 
дого ресурса, кроме эфира; 

ѵіе^ гѳбоеігсѳб - информация об имею¬ 
щихся ресурсах; 

ор еп _І° т Ь - неизвестно (приводит к за¬ 
висанию игры). 


Во время режима боя можно пользо¬ 
ваться следующими кодами: 

Іозе - проиграть бой; 

жіп - выиграть бой; 

ѵіеѵѵ_ЬапсІ - показать имеющиеся у про¬ 
тивника заклинания; 

НісІеНапсІ - скрыть имеющиеся у про¬ 
тивника заклинания; 

$жар - поменяться с противником места¬ 
ми; 

ѵіеѵ/ агту - информация о вашей армии; 

ѵіеѵѵ НапсІ - информация о ваших закли¬ 
наниях; 

ѵіеѵѵ ріауегз - информация об участниках 
боя; 

ѵіеѵѵ зреііз - перечислить четырехбуквен¬ 
ные коды всех заклинаний и существ; 

асісі зреІІ <4-буквенный код> - мгновен¬ 
но добавляет соответствующее заклинание в 


"руку", например: асісі зреІІ ТІѴ/Р ; 

асісі сгеаіиге <4-буквенный код> - мгно¬ 
венно добавляет соответствующего монстра 
в армию, например: асісі сгеаіиге ТІѴѴР ; 

сНапде НеаІіН - привести показатель здо¬ 
ровья к указанной величине, например: 
сНапде НеаНН 100; 

сНапде тала - привести показатель маны 
к указанной величине, например: сНапде 
тапа 100; 

сНапде Ііпк$ - привести показатель связей 
к указанной величине, например: сНапде 
Ііпкз 100; 

сНапде епету НеаІіН - аналогично, для 
противника; 

сНапде епету тапа - аналогично, для 
противника; 

сНапде епету Ііпк$ - аналогично, для про¬ 
тивника. 


Четырехбуквенные коды заклинании и монстров: 


ОІЮ1 - Бесцветный Жнец 

ОІЮ2 - Бесцветный Разрушитель 

ОЕЮЗ - Бесцветный Убийца 

ОЕІЕЗ - Бесцветный Ловкач 

2АРР - Электрошок 

ѴѴ25Р - Призрак-колдун 

ѴѴТІ.К - Водная Связь 

ѴѴТЕІ. - Элементаль воды 

ѴѴР5Р - Призрак-воин 

ХЛ/РВЫ - Единство 

05Т1 - Бесцветный Мститель 

0$Т2 - Бесцветный Каратель 

05ТЗ - Бесцветный Искупитель 

ОЫ53 - Бесцветный Целитель 

Х/ѴЫР2 - Парализация 

ХЛ/ЫМО - Маггот 

ѴѴЫНР - Охотница 

ХМЫРЕ - Огненный Ветер 

Ѵ/ЫВІ. - Благословение 

\ѴІ_ѴѴР - Стена ветра 

САРС - Плотоядный Фингус 

Ѵ/І_МО - Стена магмы 

ВЕНО - Злобоглаз 

ѴѴІ.І.Ѵ - Стена лавы 

ѴѴ[_ІІ_ - Стена иллюзии 

ѴѴ!_ІР - Стена адского пламени 

ВРАВ - Бронзовое исчадие 

КВОО - Кобольд-стражник 

ВЮѲ - Черный дракон 

йЕСЫ - Разочарование 

СНСМ - Переподчинение 

ВЕКО - Защита 

риС - Язык Пламени 

ВАЖ - Склероз 

СМВЫ - Самопожертвование 

АПК - Воздушная Связь 

ВЕКЮ - Синий дракон 

АКІНІ. - Аннигиляция 

АРЕЬ - Элементаль воздуха 

ВАЗО - Шипы Душ 

ВЕОЫ - Королева пчел 

АЫРР - Древний Лес 

АѴЕІ. - Старейшина авиаков 

СЮЫ - Клонирование 

АѴ5С - Авиак-разведчик 

АЕЫБ - Клеймо Бесцветности 

АМЫБ - Амнезия 

ВЕѴѴР - Пчела-воин 

АЫТЫ - Вековой древень 

ВРРЬ - Разрушение Реальности 

ВНѴѴР - Злобоглаз-воин 

А1_5Т - Альфа-удар 

ЕЫХ/М - Отравление 

ВРОТ - Сожжение 

ЕЫѴѴО - Стойкость Леса 

РРЫТ - Ярость Природы 

А55Т - Пепельный Шторм 

ОРЕІЫ - Великое Развоплощение 

СЕЖ5 - Напасть 

СТ5Т - Катастрофа 

РР5Т - Огненный Шторм 

МСѴѴѴ - Червезавр 

ІРРТ - Раздражение 

(Э5ѴѴР - Великая защита от колдовства 

\Л/1_РС - Стена силы 

МТРТ - Мантис-патриарх 

РЕІРѴ - Бешенство 

1_$ІІ5 - Малое Развоплощение 

1_5\ѴР - Малая защита от колдовства 

ОРѴ/Р - Орк-воин 

РРХЛ/Р - Планарный Барьер 

5РѴѴР - Дух Войны 

РРѴѴТ - Обесцвечивание 

5ТМ2 - Стальной мехозавр 

ѴИѴ - Живучесть 

ѴѴЮТ - Стена искажения 

Ѵ/ЮО - Стена кинжалов 

ТѴѴ5Т - Смерч 

5ТТХ - Сильный Токсин 

ѴѴІ_В2 - Стена бриза 

У/ЬВР - Стена горящего камня 

ѴѴІ_ВІ_ - Стена лезвий 

Ѵ/І.АР - Стена воздуха 

ХМКНР - Ходячий ужас 

Х/ѴНА5 - Клубящийся пепел 

ХЛ/ЕТХ - Слабый Токсин 

ХМЕАК - Слабость 


ѴОІ-С - Вулкан 

ѴВАТ - Летучая мышь-вампир 

ЦРОО - Благословение Леса 

ЕІЫБМ - Развоплощение 

ТХМЕЫ - Искаженное Улучшение 

ТРБЫ - Древесная змея 

ТРЕВ - Притяжение Данных 

ТРЕМ - Дрожь 

ТРАй - Причудливый Обмен 

ТРЕР - Откачка Жизни 

ТЫ5А - Молодой древень 

ТІХМР - Клещ-воин 

ТІѴѴК - Рабочий клещ 

ТЮЫ - Королева клещей 

ТНІР - Вор 

ТОБК - Ледяной Щит 
ТАЫТ - Древень 
5ѴМВ - Симбиоз 
5ѴѴ5Ы - Болотная змея 
5ѴѴМЫ - Пилильщик 
БѴѴНЕ - Болотный нимб 
5ТХМО - Сила Леса 
5Т5К - Каменная Кожа 
$Т$І - Стазис 
5ТРТ - Вонючая крыса 
БТРО - Усиление 
5ТМС - Стальной мехос 
5ТАТ - Усиление Атаки 
5ТАВ - Стальное исчадие 
БРХМВ - Паутина Душ 
5РРТ - Эфирная Жажда 
5РРО - Уничтожение 
$РЕК - Эфирная Подпитка 
5РРѲ - Плюющийся фингус 
5РВР - Очищение 
5РВА - Призрак Василиска 
БИРС - Кольцо Камней 
5ЫОѴ - Сверхновая 
БЫНО - Сад Камней 
БЫСР - Круг Камней 
5МХМВ - Бесцветный Рыцарь 
5МѴЕ - Малый колесник 
5МТО - Бесцветный Воин 
БМОК - Дым 

5МРХ - Бесцветный Разведчик 
БЕѴѴЕ - Кремневая стена 
5ЕРР - Самовосстановление 
5НѴѴЕ - Призрачный волк 
5Н$Р - Призрак-шаман 
5Н$К - Ледяной Панцирь 
5НРР - Щит Силы 
БИСЕ - Острые Когти 
БОНТ - Разрушитель Чар 
БРОБ - Удушающий Газ 
БЕНЕ - Морской нимб 
5С5К - Ледяная Чешуя 
5СВР - Второе Рождение 
5АСР - Растворение 
Р2МЫ - Потрошитель 
РХ/НЕ - Речной нимб 
РХ/НО - Опустошающий Голод 
РР5Т - Ремонтная Мастерская 
РЫБТ - Каменный Дождь 
РКѴѴЕ - Каменная Стена 
РЮТ - Бескровие 
РІРТ - Разлом 

РРРТ - Армированный птерос 

РЕРР - Ремонт 

РЕРР - Переадресация 

РЕСЕ - Импульс данных 

РйРБ - Воскрешение 

РРЕО - Молния 

РЭКЫ - Конунг 

РРІБ - Безумие 

РОНЕ - Лечение 

РРРО - Красный дракон 

РйЭР - Защита 

РйСМ - Подчинение 

РОСЕ - Возрождение 

ОКРХ - Быстрая Починка 

РМ/ТР - ОТкачка Эфира 

РТР5 - Птерос 

Р5ВР - Эфирная Мощь 

РРОО - Маяк 

РРРУ - Очистка 

РРВЫ - Эфирные Узы 

РРАТ - Чумная крыса 


РЕѴѴР - Деформация Бесцветности 

РЕБЕ - Планарная Печать 

РЕМР - Превращение 

РНѴѴТ - Стена нереальности 

РСОЕІ - Пыль 

РАЕЫ - БолеваЯ Связь 

ОѴРЕ - Перегрузка 

ОЕІ52 - Бесцветный Чародей 

ОУ51 - Бесцветный Маг 

ОЕІЕ2 - Бесцветный Ткач 

ОЕІЕ1 - Бесцветный Чароед 

ОР5Н - Орк-шаман 

ОРРЕ - Бесцветная Зыбь 

ОРОО - Орк-стражник 

ОРЕТ - Бесцветное Оживление 

ОРЕЕ - Старейшина орков 

ОМХМР - Бесцветная Напасть 

ОМ5ХМ - Бесцветное Воровство 

ООКЫ - Вождь людоедов 

ОРЕХ - Бесцветный Шторм 

ОЕХС - Обмен Планами 

ОСРР - Увечье 

ОСЕѴ - Бесцветный Молот 

ОВЕБ - Бесцветный Удар 

ЫѴѴЕР - Ночной волк 

N015 - Помехи 

МУНО - Мистический шершень 

МХНР - Большой прыгун 

МТ5С - Мантис-летописец 

МОИ - Матка клещей 

МОВЕ - Матка пчел 

МЫХ/Р - Эфирный Вихрь 

МЫТХ - Эфирный Урожай 

МЫТБ - Мантис 

МЫТР - Эфирный Родник 

МЫТН - Колючий Эфир 

МЫБТ - Эфирный Шторм 

МЫНР - Малый прыгун 

МЫОѴѴ - Эфирный Фонтан 

МЫЭР - Капля Эфира 

МЫВР - Эфирный Бриз 

МЫВЫ - Обжигающий Эфир 

МЕРІ - Черный некромант 

МОНТ - Мощь 

МЭХЛ/Р - Стирание Разума 

МЭЫБ - Безумие 

МОВЕ - Удар по Разуму 

МСѴѴЕІ - Механический червь 

МСѴѴО - Механический червяк 

МАЕБ - Проклятие 

МАНО - Магический шершень 

Е55Т - Боевой Дух 

ЕБРС - Пакет Данных 

ЕБНЕ - Оздоровление 

Е5Э5 - Нерешительность 

ЕОРЕ - Кража Реальности 

ЕЫРР - Отражение 

ЕМѴМК - Ламия-колдунья 

- Ламия-повелительница 
ЕМХѴА - Ламия-воительница 
ЕММЫ - Ламия-монахиня 
ЕОБТ - Шторм Молний 
ЕГОР - Телохранитель 
ЕЕѴУР - Малая защита от чар 
ЕСѴѴР - Малая защита от созданий 
ЕАБЫ - Озерная змея 
КВѴѴР - Кобольд-воин 
КВ5Н - Кобольд-шаман 
КВЕЕ - Старейшина кобольдов 
ІУНО - Злость 
ЛІ5Т - Баланс 
.ІРРО - Реанимация 
ІРМ2 - Железный мехозавр 
ІРМС - Железный мехос 
ІРАВ - Железное исчадие 
ІЫСР - Искажение Реальности 
ІММЕ - Ярость 
ІММВ - Парализация 
ІС5Т - Снежная Буря 
НЕІЫО - Гололед 
НРСЫ - Ураган 
НОРР - Прыгун 

НОАМ - Враждебное Окружение 

НЕАЕ - Лечение 

НА5Т - Спешка 

ОРТЫ - Старый древень 

ОРБЫ - Травяная змея 


ОРОО - Серый людоед 
ОРНЕ - Исцеление 
ОРРО - Фингус-патриарх 
ОРйО - Зеленый дракон 
ОЕйТ - Слепящая Пыль 
ОІРТ - Подарочек 
ОЕУ5 - Гейзер 

ОЕѴУР - Великая защита от чар 

ОСѴ/Р - Великая защита от созданий 

ОВЫБ - Великое Растворение 

ОВІЫ - Гибберлин-подстекатель 

ОВСЫ - Шайка гибберлинов 

ОВВР - Гибберлин 

ОВАТ - Гигантская летучая мышь 

РТйБ - Роковая Болезнь 

РТСН - Эфирная Почта 

РРѴУЫ - Свежий Верет 

РРѴУА - Огненная Волна 

РРОБ - Веселящий Газ 

РРЕЕ - Элементаль огня 

РРВЕ - Огненный Шар 

РООО - Туман 

РМРІ - Серый некромант 

РЕОЭ - Наводнение 

РйВК - Зеркало 

РАІЕ - Поломка 

ЕХІЕ - Изгнание 

ЕТТй - Очищающая Жертва 

ЕТСН - Эфирный Резонанс 

ЕТАМ - Эфирная Защита 

ЕРОА - Землетрясение 

ЕРЕЕ - Элементаль земли 

ЕРВИ - Кровные Узы 

ЕЫРО - Подзарядка 

ЕЫЕН - Прочвещение 

ЕЫРР - Форсирование 

ЕЫРЕ - Бессилие 

ЕЫВР - Энергетический Барьер 

ЕЫАЕ - Общая Подзарядка 

ЕНЕІЫ _ Охотница 

йМ/ЫО - Истощение 

ЭБІО - Дезинтеграция 

РРОБ - Ослабляющий Газ 

йРРР - Темный Лес 

РРАТ - Заразная крыса 

РРОБ - Подавляющий Газ 

РОМЫ - ГОсподство 

РЫРР - Густой Лес 

РМРТ - Проклятая крыса 

РМРР - Господство 

РІ5М - Лишение Силы 

РЕЕБ - Перестановка 

СТМЫ - Раскройщик 

СРІѴ - Разрушающий Плющ 

СРНО - Проклятие Голода 

СРВЕ - Огненный Кулак 

СОРЕ - Канал Жизни 

СОМТ - Комета 

СЫВЕ - Каннибализм 

СЫАР - Г устой Воздух 

СЕБР - Призрак-жрец 

СЕБЫ - Очищение 

СЕЫР - Снятие Чар 

СиО - Молния 

СЕРР - Маска Ужаса 

СНЫЕ - Эфирная Торговля 

ССЕР - Циклоп 

САЫѴ - Сила жертвоприношения 
ВРРР - Огонь 

ВРМ2 - Бронзовый мехозавр 
ВРМС - Бронзовый мехос 
ВРОР - Пылающие Могилы 
ВЫБН - Растворение 
ВЕ55 - Благословение 
ВЕЫС - Равновесие 
ВНМО - Матка злобоглазов 
ВОѴЕ - Большой колесник 
ВЕѴѴК - Рабочая пчела 
ВйЕХ - Телесный Обмен 
ВАТТ - Летучая мышь 
А\ѴАК - Обновление 
АѴМК - Авиак-стрелок 
АѴАБ - Авиак-убийца 
АБЕТ - Штурм 
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СНЕЯТ5 



пустите игру этим ярлыком, и вызовите 
консоль - нажмите Теперь можно вво¬ 
дить коды: 

деіаІІжеароп$ - получить все стволы; 
сіеаг - очистить консоль; 
тогіаі - выключить режим бога; 
деіНеаІіЬ - 1000 здоровья; 
деіраіпкіііегз - 1000 пэйнкиллеров; 
деіЬегеііа - беретта с 1000 патронов; 
деісоіісоттапсіо - кольт "Коммандо" с 
1000 патронов; 

деісіе5егіеадІе - "Пустынный Орел" с 
1000 патронов; 

деісігадипоѵ - винтовка Драгунова с 
1000 патронов; 

деііпдгат - Узи с 1000 патронов; 
деікаІа$Нпікоѵ - автомат Калашникова с 
1000 патронов; 

деітоіоіоѵ - 1000 бутылок коктейля 
Молотова; 

деітр5 - МП5 с 1000 патронов; 
деіритр$Но1дип - помповый дробовик 
с 1000 патронов; 

деі$аѵѵесЫюідип - обрез с 1000 патро¬ 
нов; 

деізпірег - снайперская винтовка с 1000 
патронов; 

деі$ігікег - страйкер с 1000 патронов; 
досі - режим бога; 

сосіег - все оружие, здоровье, патро¬ 
ны, режим бога; 

іитрІО - прыгнуть в 10 раз выше, чем 
обычно; 

Іитр20 - прыгнуть в 20 раз выше, чем 
обычно; 

ІитрЗО - прыгнуть в 30 раз выше, чем 
обычно; 

Ьеір - список всех команд консоли; 

Яиі1 - выйти из игры; 
зНожЬисі - показать НСЮ. 
Предупреждение: После использова¬ 
ния кодов игра начинает работать неста¬ 
бильно - может вылететь, зависнуть, теле¬ 
портировать вас в начало уровня. 


МігіпідМ ОиІІаѵѵ ІІІедаІ ЗІгввТ Пгад 



Деньги: создайте нового игрока (пеѵѵ 
рго(ііе) и назовите его Непгу]агІ. У вас с са¬ 
мого начала будет $100,000 и 80 единиц 
уважения (Кезресі). 

N 0 Мап'в ЬапіІ 

Во время игры нажмите клавишу Еп+ег, 
введите один из кодов и снова нажмите 
Епіег. 

СОЮЕЫМОЫКЕУ - получить 1000 зо¬ 
лота; 

ВАСЮѴАВ05ВОМІК - получить 1000 
дерева; 

НОРРІЫОВОЫиБ - получить 1000 еды; 

ѴЛСКЕОХѴАЫСО - получить 10000 ре¬ 
сурсов; 

РАІЫВОѴ/РІЫС - показать всю карту; 

ВЮООМОйЕ - "кровавый" режим; 

АЫСЕІ.РА55 - выиграть миссию. 

ОиІІаѵѵ Соіі 

Начните игру как обычно. Создайте но¬ 
вого игрока с именем ОоІ(__Ѳопе_Ѵ/іІсі. 
При этом будут открыты все бонусы, кото¬ 
рые вы зарабатываете в игре - все персо¬ 
нажи, все клюшки и т.д. 

Операция ВіІвпТ 5!ипл 

В 5іІеп+ 5+огт есть возможность поиг¬ 
рать в режиме Ноі 5еа+. Для этого необхо¬ 
димо вызвать консоль - клавишей В 
консоли нужно ввести (без кавычек) ко¬ 
манду "тиі+іріауег Номер карты". Приме¬ 
ры подходящих номеров мультиплеерных 
карт: 4412, 4413, 4414. Например: 

тиіііріауег 4412 

В стандартной установке консоль не 
вызывается. Для того чтобы она вызыва¬ 
лась, нужно: 

1. Прописать в файле \с(д\іприі.с(д, в 
разделе Вазе строку: 

ЬіпсІ сопзоіе ГІ 

2. В начале файла \с(д\аи+оехес.с(д 
прописать строку: 

ѵѵігЬеІѵѵіпсІ 


Чтобы посмотреть все команды консо¬ 
ли введите "Неір". 


ТВОИ 2.0 



Во время игры нажмите клавишу Т (по 
умолчанию она отвечает за чат) и вводите 
следующие коды: 

трдосі - режим бога; 
трНеаІіИ - полный запас здоровья; 
тркіа - весь арсенал (альфа-версии), 
полный запас здоровья и энергии; 

ртіеагз - замена боевых подпрограмм 


на аналогичные альфа-версии (есть воз¬ 
можность оставить старые версии); 

тртарНоІе - перейти на следующий 
уровень; 

трдипз - равноценно команде тріеагз; 
трпехітІ5$іоп - равноценно команде 
тртарНоІе; 

трдипз - весь арсенал; 
трагтог - полная броня. 

Внимание: при включенном режиме 
бога не работают выключатели, для функ¬ 
ционирования которых необходимы затра¬ 
ты энергии. 

т АТівгтаІІі 

Чтобы получить возможность ввести 
коды, найдите в корневом каталоге игры 
файл соп(ід.с(д (если его нет, запустите 
файл ІаипсНег.ехе, который создаст файл 
автоматически). Откройте его с помощью 
любого текстового редактора и среди 
прочих команд с началом КЕѴ добавьте от¬ 
дельной строкой: 

КЕУ "сНеаІз" ВООІ. ТРЫЕ 

Теперь во время игры нажмите 
5Ні(Н-['] (тильда) чтобы открыть консоль - 
она есть и на стратегическом экране с зем¬ 
ным шаром, и на тактическом с наземны¬ 
ми сражениями. 

Для тактического экрана: 
досітосіе - бессмертие ваших солдат. 
Учтите, что полученные ранения все равно 
учитываются, и хотя ваши подручные уме¬ 
реть не смогут, в больницу после сраже¬ 
ния попадут надолго; 

диіскѵісіогу - мгновенная победа. Не 
рекомендуется использовать в некоторых 
сюжетных миссиях, где необходимо за¬ 
брать важный квестовый артефакт; 

диіскаЬзоІиІеѵісІогу - мгновенная по¬ 
беда с получением квестового предмета, 
если таковой был в миссии; 

ѵізіЬіІіІу - показывает поле зрения вы¬ 
бранного солдата. Не слишком нужная 
функция, ибо показывает поле зрения 
только в один момент времени, пока сол¬ 
дат не переместится в другое место; 

Иііроіпіз - демонстрирует хитпойнты у 
всех врагов. 

Для стратегического экрана: 
аІІ ііетз - добавляет в инвентарь по еди¬ 
нице всех видов оружия и оборудования в 
игре; 

Также в игре есть (по крайней мере, 
был, если на данный момент его уже испра¬ 
вили патчами) небольшой баг, помогающий 
быстро прокачать ваших бойцов. Система 
раздачи экспы в ЫРО: А строится не только на 
убийстве алиенов, но и на подсчете, сколько 
раз каждый из персонажей выстрелил во 
время миссии. Таким образом, чем больше 
вы стреляете, тем больше экспы получаете. 
Это можно запросто использовать: надо вы¬ 
дать на одну из начальных миссий всем сол¬ 
датам самые простые шотганы (с ними мно¬ 
житель экспы получается самый большой), 
плюс полный рюкзак патронов, после чего 
приказать персонажам долго и нудно палить 
в любую точку, пока они не потратят весь бо¬ 
езапас. Таким образом за одну миссию уда¬ 
валось набрать до 30000 экспы. 
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НЯІШШЯПЕ 



Андрей БУТУСОВ 
Ногзе \ѴШг N 0 Ыате 


Стекло ѵе. пластик - кто победит? 



Компания Сгу 2 Іа§е Іпс. представила 
на суд общественности новую сенсорную 
панель. Основное отличие данного про¬ 
дукта - стеклянная основа. Сфера при¬ 
менения новинки - замена традицион¬ 
ных пластиковых экранов в наладонни¬ 
ках и им подобных устройствах. Основ¬ 
ным недостатком пластика, при относи¬ 
тельной дешевизне, является слабая со¬ 
противляемость истиранию, малая стой¬ 
кость покрытия "на разрыв". Технология 
от Сгузіа^е Іпс. позволяет использовать 
стеклянные пластины толщиной 0,2 или 
1,1 мм в качестве основы для такой пане¬ 
ли. Стекло надежно защитит уязвимый 
ЖК-экран от повреждения, при этом вы¬ 
держивая до 50-ти миллионов нажатий с 
усилием в 250 грамм. А еще стекло, как 
оказалось, прозрачнее нынешнего сенсо¬ 
ра. Проницаемость пластика всего 78%, 
тогда как у новой основы - 87%. Отсюда 
следует, что устройства с новым типом 
сенсора могут использовать менее мощ¬ 
ную лампу подсветки, а соответственно 
при той же емкости батарей будут рабо¬ 
тать дольше. - А.Б. 

Медицина по-американски 

И снова Штаты впереди планеты 
всей. Американские исследователи со¬ 
здали микрочип, который содержит ле¬ 
карство и, будучи помещен в человечес¬ 
кое тело, начинает постепенно выпус¬ 
кать медикамент. Чип позволяет больно¬ 
му больше не принимать препарат само¬ 
стоятельно, что исключает возможность 
употребления неверных лекарств, так 
называемый человеческий фактор. Но¬ 
винка сможет помочь людям, принимаю¬ 
щим множество различных препаратов 
одновременно, и тем, чья болезнь влияет 
на память. Время работы такого чипа, по 
предварительным данным, порядка 140 
дней. В данный момент новинка прохо¬ 
дит испытания, по завершении которых 
возможен ее пуск в серийное производ¬ 
ство. - А.Б. 

МістоТі - за безопасную почту 

Компания Місгозоіі предложила но¬ 
вое решение, позволяющее обезопасить 
электронную переписку. В новую версию 
МісгозоН ОШсе включен пакет управле¬ 
ния информационными правами (Іпіог- 
таііоп Кі§Ы$ Мападетеп! Ргоіесі). Дан¬ 
ный пакет позволяет запретить отправ¬ 
ку сообщения на печать, пересылку и да¬ 



же уничтожить сообщение по прошест¬ 
вии определенного отправителем време¬ 
ни. Целевая аудитория для данного нов¬ 
шества - правительственные учрежде¬ 
ния, радеющие за предотвращение утеч¬ 
ки конфиденциальной информации, и 
крупные фирмы, как зеницу ока храня¬ 
щие свои коммерческие тайны. - А.Б. 


Обман или забота? 



И снова перемаркировка. Немногие, 
наверное, помнят самую первую волну 
так называемых "перебитых" процессо¬ 
ров. Тогда еще Репііит I. Процессоры 
проверялись на разгон, и, при работе на 
более высоких частотах, маркировка на 
них менялась на более высокую, а соот¬ 
ветственно повышалась и цена. Теперь 
этим грешат американцы. На этот раз 
жертвой перемаркировки стала компа¬ 
ния АМБ и ее знаменитые процессоры 
АіЫоп ХР. Однако фирма-производи¬ 
тель отказалась сидеть, сложа руки, и с 
целью защиты ввела в маркировку двух¬ 
мерный штрих-код. Код размером 3x3 
соответствует стандарту Баіа Маігіх. 
Один минус - глазом такой штрих-код не 
прочитать, а специальных сканеров с 
поддержкой таких кодов мало, да и стоят 
они дороговато. - А.Б. 

Электронная аура 

Человек - сеть. Воз¬ 
можно ли такое? "Да", - 
отвечают изобретатели 
из японской компании 
N44 Босото. На 5і§ 

СгарЬ 2003 они пред¬ 


ставили вниманию общественности тех¬ 
нологию локальной сети ЕІесіАига-ЫеІ. 
4ехнология использует человеческое те¬ 
ло как среду для передачи информации. 
Идея не новая, но основное достижение 
японцев - скорость передачи информа¬ 
ции. 4еперь по телу можно "пускать" 10 
МЪрз. Еще одно отличие - возможность 
организации связи один-ко-многим. К 
несчастью, помимо собственного тела, 
потребуется еще и специальный "ков¬ 
рик" - некое напольное покрытие, ступив 
на которое пользователь "подключается" 
к сети. На данный момент в разработке 
находятся методы, позволяющие увели¬ 
чить скорость обмена информацией. 
4акже рассматриваются варианты с 
планировкой целых этажей и даже от¬ 
дельных зданий с организацией момен¬ 
тального подключения и автоподстрой¬ 
кой сети под изменяющуюся топологию. 
- А.Б. 


"Ускоренные" мобильники 



А4І и Моіогоіа заключили соглаше¬ 
ние, по которому А4І будет поставлять 
свои чипы Іта§еоп для сотовых телефо¬ 
нов этого американского производителя. 
Моіогоіа Ѵ300, Ѵ500 и Ѵ600 будут осна¬ 
щены чипами канадского производства. 
Іта§еоп "умеет" управлять 2Б графи¬ 
кой, декомпрессией ЗРЕО и МРЕС в те¬ 
лефонных аппаратах. Встроенный кон¬ 
троллер ЬСБ, возможность управления 
фотокамерой, запись видео с частотой 15 
кад/сек - все это Іта^еоп. Остается 
только подключить к телефону клавиа¬ 
туру, мышь и монитор - только этого не 
достает простому пользователю. Воз¬ 
можно, скоро мы увидим материнские 
платы от Іпіеі для мобильных телефонов 
от Ыокіа, а Сгеаііѵе начнет делать меди¬ 
ачипы для Зіетепз. - А.Б. 

Прощай, Комтек! 

Комтека больше не будет. Столь лю¬ 
бимая российской молодежью выставка 
окончательно умерла. Процесс "деграда¬ 
ции" наблюдался на протяжении послед¬ 
них нескольких лет, и вот владельцы 
бренда Сотіек решили, что нет никакого 
смысла организовывать выставку в бу- 
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дущем. "Сотіек 
утратил свою 
мощь", - сказали 
представители 
британской фир¬ 
мы-хозяина ІТЕ. 
На смену Комтеку 
придет так назы¬ 
ваемая ІТ-\Ѵеек - 
неделя специализированных выставок 
размером поменьше. Прощай, Комтек, 
нам было хорошо вместе. - Л.Б. 



Никогда нв говори ВНІРТ 
[кто-то может оз-за этого оотв- 
рять миллионы] 



Выпускник Принстонского универ¬ 
ситета Алекс Халдерман исследовал 
технологию МесІіаМах СБ-3 от 8ипп 
Сотт ТесЬпо1о§іез Іпс., предназначен¬ 
ную для защиты музыкальных компакт- 
дисков от копирования. После чего выло¬ 
жил на своем сайте статью достаточно 
академического рода, в которой расска¬ 
зал широкой публике о том, что для об¬ 
хода защиты юзеру всего-то нужно во 
время загрузки диска зажать клавишу 
8НІБТ. В ходе проверки он воспользо¬ 
вался выпущенным в прошлом месяце 
диском Энтони Хемилтона "Сотіп' Ргот 
\ѴЬеге Гт Ргот", который был издан с 
лицензированием упомянутой техноло¬ 
гии. 

Реакция ЗиппСотт ТесЬпо1о§іез Іпс. 
не замедлила последовать. Оно и неуди¬ 
вительно, если учесть, что вскоре после 
обнародования "шифтовой" информации 
стоимость компании упала ни мало, ни 
много - на $10 миллионов (за счет при¬ 
личного снижения курса акций компа¬ 
нии). Компания пообещала подать на 
Алекса в суд по поводу нарушения им 
закона о защите копирайта (Бі§і1а1 
Міііеппіит Соругі§Ы Асі). Компания за¬ 
явила, что считает выводы Хелдермана 
относительно надежности и качества ее 
продукции не соответствующими дейст¬ 
вительности. Впрочем, еще через пару 
дней было объявлено, что дело до суда не 
дойдет. Не потому ли, что выводы недав¬ 
него студента были верными и, в случае 
официального разбирательства, получи¬ 
ли бы подтверждение? - Н\VNN 

ЖК от производитсАі 
"мобильников” 

И снова нас радует 
Моіогоіа. Не успели 
американцы заключить 
соглашение с АТІ, и 
вот новый анонс. Те- МОТОЯОІД 



перь нас ждет американо-китайский 
альянс. Моіогоіа и гонконгская компания 
Ргоѵіеѵѵ Іпіегпаііопаі Но1сНп§з заключи¬ 
ли соглашение о сотрудничестве на ниве 
производства ЖК-дисплеев. Совет ди¬ 
ректоров Моіогоіа возлагает огромные 
надежды на данную отрасль, надеясь за¬ 
нять лидирующее положение. Оптимиз¬ 
му американцев можно только позавидо¬ 
вать, они делают ставку на раскручен- 
ность собственной торговой марки и из¬ 
вестность ее на "телефонном" рынке. Но 
многие аналитики выражают сомнение в 
том, что у "новичка" есть будущее на 
рынке ЖК-мониторов. Торт давно поде¬ 
лен, и отнять кусок пирога у матерых иг¬ 
роков может оказаться непосильным для 
Моіогоіа. - А.Б. 

Необычное рядом 
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Восточные люди чрезвычайно забо¬ 
тятся о собственном процветании. А, как 
известно, основа процветания - это здо¬ 
ровье. Компьютерщики зачастую мало 
думают о таких мелочах. Но между тем 
возьмем пример с азиатов. Интересное 
новшество было предложено компанией 
Хі’ап Н-1еас1ег Ие§а1іѵе Іоп ТесЬпо1о§у 
Со., Ы<± - ионизатор воздуха подключае¬ 


мый... по ІІЗВ-порту. Прибор размером с 
ПазЬ'ку "освежит воздух рядом с вашим 
компьютером, предотвратит вдыхание 
дыма, пыли, токсичных и вредных для 
здоровья частиц. Избавит вас от риска 
получить респираторные заболевания", 
- так нас привлекают разработчики. По 
заявленным характеристикам прибор 
очищает воздух в объеме 5-10 кв.м. Что 
ж - ионизатор это весьма полезно, но 
способен ли такой небольшой прибор 
пропустить через себя и очистить боль¬ 
шое количество воздуха, неизвестно. Но¬ 
винка поступает в японские магазины по 
цене примерно 3000 йен. Полезен прибор 
или нет - время покажет. - А.Б. 


Оригинальная "зарядка” 



Снова оригинальные решения. Те¬ 
перь уже постаралась компания А4ТесЬ. 
У каждого есть дома плеер, фотоаппарат 
или беспроводная мышка. А работает эта 
портативная техника от батареек. Зачас¬ 
тую, при большом количестве дополни¬ 
тельных устройств, найти лишнюю ро¬ 
зетку рядом с рабочим местом проблема¬ 
тично, а вот лишний ИЗВ-порт всегда 
есть. Теперь можно забыть о мытарствах 
со штепселем наперевес. А4ТесЬ выпус¬ 
тила на рынок зарядное устройство, ра¬ 
ботающее по ИЗВ-интерфейсу. Устрой¬ 
ство зовется А4ТесЬ СО-5. Поставляется 
в комплекте с двумя АА и двумя ААА 
аккумуляторами. Время зарядки АА 
аккумуляторов - б часов, ААА - 14 часов. 
Отличительная особенность - это 175В- 
хаб на один порт, встроенный в зарядник. 
Даже при дефиците портов беспокоиться 
об одном занятом не придется. - А.Б. 

Музыка по-японски 

Сразу четыре ведущих японских 
производителя электронной техники 
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НШШШППЕ 


анонсировали прототипы аудиовизуаль- 
ных систем, умеющих получать музыку 
из онлайнового магазина без привлече¬ 
ния ПК. В продажу эти устройства по¬ 
ступят в начале следующего года. К со¬ 
жалению, представители 8опу Согр., 
8Ьагр Согр., Ріопеег и Кеп\ѵоос1 Согр. за¬ 
явили, что на данный момент не плани¬ 
руется продаж таких систем вне преде¬ 
лов островов. Управляться устройства 
будут при помощи Ілпих. Все четыре по¬ 
казанных модели представляли собой 
обычные музыкальные центры с ЖК- 
дисплеем и ЕШегпеІ-портом. Все систе¬ 
мы настроены на автоматическое соеди¬ 
нение с ЬаЪеІСаІе - онлайновым музы¬ 
кальным магазином, открывшимся в 
Японии в августе месяце этого года. 
Пользователям позволят скачивать, 
хранить и записывать музыкальные 
композиции на мини-диск или переда¬ 
вать на другие музыкальные устройства. 
В остальном же это будет вполне обыч¬ 
ный музыкальный центр. В планах ком¬ 
паний сделать эту систему сервисом ми¬ 
рового уровня, но, поскольку запуск про¬ 
граммы в Японии ожидается весной 2004 
года, планы эти выглядят пока что весь¬ 
ма схематично. - А.Б. 

Читают все... 



Компания Асісіопісз ТесЬпоІодіез 
объявила о выпуске нового многофунк¬ 
ционального устройства под название 
Асісіопісз МГК (Миііі Еипсііоп Кеасіег). 
Аппарат включает в себя переносной 8- 
в-1 "ридер/райтер" ПазЬ-памяти, кон¬ 
вертер ПазЬ в СБ-ШѴ, Б8В 2.0 комбо 
БѴБ/СБШѴ, МРЗ плеер и БѴБ проиг¬ 
рыватель с возможностью подключения 
к домашнему кинотеатру. Устройство 
позволяет читать и записывать боль¬ 
шинство популярных форматов ГІазЬ- 
памяти, а также одной кнопкой конвер¬ 
тировать информацию из РІазЬ-формата 
в СБ-К\Ѵ. Также МРК можно использо¬ 
вать как БѴБ(8х)/СБ-К\Ѵ( 24x10x24) 
привод с подключением по БЗВ порты 
стандарта 2.0. Аппарат оборудован 8- 
Ѵісіео и А/Ѵ выходами и укомплектован 
возможностью напрямую воспроизво¬ 
дить цифровые изображения с ПазЬ-па- 
мяти и СБ-К\Ѵ дисков. - А.Б. 

N1/38 - это случилось 

Наконец-то ЫѴГОІА разродилась но¬ 
вой порцией чипсетов. На этот раз винов¬ 
никами торжества стали ЫѴ36 и ЫѴ38, 
столь долго ожидаемые игроманами по 
всему миру. Оба чипа произведены по 



Масгоѵіэіоп придумала новую анти- 
пиратскую фишку 
(люВителеО контрафакта жуут ау- 
ские муки) 


таСгоѵізіоіг 


0,13 мкм технологии, но на разных 
заводах. Основные характеристики 
новинок: 


Новая защитная система носит на 
звание Расіе, разработала ее калифор 
нийская компания Масгоѵізіоп, а приме 


Основные характеристики чипов ЫѴ38 и ЫѴ36 


Модель 

Ядро 

Память 

НАМ ОАО 

Частота 

ОѴІ- 

выход 

тѵ- 

выход 

Тип 

шины 

ОігесІХ 

ядро 

память 

СеРогсе 

РХ5700 

ЫѴ36 

128 МВ 

400МІ32 

425МИ2 

550МР2 

ШОК) 

Да 

Да 

АСР 8х 

9 

СеРогсе 

РХ5700 

ІІКга 

ЫѴ36 

128 МВ 

400МІТ2 

475МИ2 

900МР2 

(йОК2) 

Да 

Да 

АСР 8х 

9 

СеРогсе 

РХ5950 

ІІКга 

ГМѴ38 

256 МВ 

400МИ2 

475МИ2 

950МН2 

(ООН) 

с Ж — МЙ 

Да 

Да 

АСР 8х 

9 


О выпуске карт на новых чипах уже 
заявили А81І8 и Оі§аЬуіе. А компания 
еѴОА уже постаралась и пустила в про¬ 
дажу плату на СеРогсе 5950. Оная осна¬ 
щена 256 МВ памяти ББК2, со скоростью 
доступа 2нс и теоретическим порогом пе¬ 
редачи данных в 30,5 Гб/с. Ждем ответа 
лидеров. - А.Б. 


Гонка за лидером 



Компания Зопу недолго почивала на 
лаврах: едва успела выпустить привод 
БѴБ±К со скоростью записи 8х для 
БѴБ+К, как ей вдогонку устремился 
Ьо§і1ес, представив модель ЬБК- 
Х8401І2. Основное отличие этой модели - 
внешний интерфейс. Пока Зопу пытает¬ 
ся проникнуть вовнутрь, Ьо§і1ес подку¬ 
пает нас БЗВ 2.0 интерфейсом и элегант¬ 
ным дизайном. Оба привода пишут на 
одинаковых скоростях - БѴБ+К 
8х/БѴБ+К\Ѵ 4х/БѴБ-К 4х/БѴБ-К\Ѵ 
2х/СБ-К 40х/СБ-К\Ѵ 24х, и оба оснаще¬ 
ны двухмегабайтным буфером. Привод 
от Ьо§і1ес, скорее всего, придется по вку¬ 
су обладателям ноутбуков, а Зопу - вла¬ 
дельцам настольных ПК. Стоимость но¬ 
винок пока не заявлена, неизвестно и 
время их появления на российском рын¬ 
ке. - А.Б. 



нить ее первой собирается британский 
паблишер Сосіетазіегз. Защита устрое¬ 
на так, что по ходу использования неле¬ 
гальной копии, с игрой начинают проис¬ 
ходить различные неприятности. Напри¬ 
мер. перестают перезаряжаться орудия, 
начинает "плавать” прицел, мячи отфут¬ 
боливаются за пределы стадиона и т.п. И 
происходят все эти странности уже по¬ 
сле того, как игрок "подсаживается" на 
игру. 

Идея довольно проста: во время ко¬ 
пирования дисков соответствующие 
программы применяют меры, позволяю¬ 
щие избежать помех, вносимых всевоз¬ 
можными царапинами. Технология 
Масгоѵізіоп умышленно наносит на диск 
специальные коды, воспринимаемые ко¬ 
пировальщиками как дефекты поверх¬ 
ности СБ. То есть, на копии этих "цара¬ 
пин" не оказывается. 

Во время запуска диска специальная 
часть кода проверяет наличие нужных 
"царапин". Если они на месте - игра рабо¬ 
тает штатно. Если их нет, то через опре¬ 
деленное время запускается описанный 
выше механизм "пакостничества". 

Таким образом, вместо нормального 
продукта игрок получает его демонстра¬ 
ционную версию. А так как он уже успел 
войти во вкус, то, по идее, должен отпра¬ 
виться в шоп за покупкой легальной вер¬ 
сии. 

Идея новой технологии принадлежит 
Ричарду Дарлингу, который основал 
Сосіетазіегз шестнадцать лет назад. 
Рабе стала составляющей антипират¬ 
ской системы ЗаІеБізс от Масгоѵізіоп. В 
следующем году ожидается аналогичная 
фишка под названием ЗаІеБѴБ: копии 
БѴБ-фильмов будут останавливаться на 
самом интересном месте фильма. 

Правда, что-то мне подсказывает, 
что очень скоро появятся копировщики, 
которые не будут обращать внимания на 
всякие-разные там царапины. - Н^VNN 

Фотокамера в Орелке 

Компания СгеепНоизе представила 
новое оригинальное устройство, точнее, 
оригинальную комбинацию уже сущест¬ 
вующих приборов - цифровой камеры и... 
ІТЗВ-брелока. Да, вы не ослышались. Пе¬ 
ред нами РісоЗЬоІ СН-ІІГБ64САМ - "по- 
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месь" брелока на 64 МВ и цифровой ка¬ 
меры с возможностью передачи видео. В 
устройстве смонтирована матрица по¬ 
рядка 1-го мегапикселя, позволяющая 
снимать с разрешением в 640x480 и 
320x200. Количество хранимых снимков 
- примерно 1600 для первого разреше¬ 
ния и 3000 для второго. Также аппарат 
вполне может использоваться и как 


обычный ІІ5В-брелок, благо в него 
встроено 64 МВ памяти. Подключив уст¬ 
ройство к компьютеру или ноутбуку, его 
можно использовать как вебкамеру. Фо¬ 
токамера может работать автономно, 
поскольку в нее встроена литиевая бата¬ 
рея с подзарядкой от ІІ8В-порта, но на 
сколько хватает заряда, к сожалению, 
не известно. - А.Б. 



Тонкий лед Финского залива (и снова о приставках) 


Провальные продажи И-баде 


Результаты первых продаж Ы-Ѳаде, мягко говоря, не впе¬ 
чатлили. Так, за первую неделю в Великобритании было реа¬ 
лизовано всего 500 устройств, а ведь англичане считаются 
самой помешанной на мобильных штучках нацией на всей 
планете. При этом они умудрились опередить вечно любопыт¬ 
ных энтузиастов-японцев на целых 20 процентов. А ведь Ы- 
Ѳаде продавалась в Англии в шести тысячах магазинов. Пе¬ 
ред нами пример самого худшего запуска консоли за всю ис¬ 
торию индустрии. Не исключено, что причина в весьма высо¬ 
кой стоимости удовольствия и не вполне внятном ее позицио¬ 
нировании - и не приставка, и не телефон, какой-то комбайн. 
И за какие деньги? В США цена составляет 300 долларов, а в 
Великобритании - 207 фунтов. 

Странно и то, что на момент релиза оказались доступны¬ 
ми только пять игр для Ы-Ѳаде из обещанных десяти: Рцуо 
Рор, ТотЬ Раісіег, Рапбетопіііт, Бопіс N и Рыггіе ВоЬЫе Ѵ5. 
В списке нет весьма ожидаемых Берег МопкеуВаІІ и Топу 
Наѵѵк. Стоимость аксессуаров тоже кусается, например, до¬ 
полнительную память можно приобрести по следующим це¬ 
нам: 128МВ Метогу Сагб - $99.99, 64МВ Метогу СагсІ - 
$69.99. 

В то же время на официальном сайте не появлялось и на¬ 
мека на то, что что-то идет не так, как было запланировано. 
А ведь Ыокіа объявила, что рассчитывает продать в 2004 го¬ 
ду 6-9 миллионов Ы-Ѳаде... Остается только следить за тем, 
как это у нее получится. - /-/ѴѴЛ/Л/ 

В США стартовые продажи И-баде не превы¬ 
сили 5000 штук 


ВооіЬ- 
дігІ5 на пати 
Ы-Саде в 
Лос Анд- 
желесе с 
весьма 
двусмыс¬ 
ленными 
плакатика¬ 
ми 


По данным независимой исследовательской фирмы 
Агсасііа РезеагсЬ продажи Ы-Саде в США также можно счи¬ 
тать провальными: с момента начала продаж реализовано 
менее пяти тысяч устройств, причем как точками по торговле 
видеоиграми, так и салонами по продаже средств мобильной 
связи. 


Официальной статистики от Ыокіа к моменту появления 
этой информации все еще не было, хотя исполнительный ди¬ 
ректор фирмы Йорма Оллила заявила, что "многие магазины 
распродали все устройства уже в течение первого дня про¬ 
даж”. Также она сообщила, что компания отмечают рост за¬ 
казов со стороны дистрибуторов и продавцов. 

Однако данные независимых исследований подтвержда¬ 
ют тот факт, что перед нами самый слабый релиз консоли сре¬ 
ди всех когда-либо выброшенных на рынок. Не говоря уже о 
релизах мобильных телефонов уровня ЬідН-епсІ. 

Еще одно подтверждение пришло с еженедельными чар¬ 
тами СЬагІ-Тгаск, подтвердившими плохую продаваемость Ы- 
Оаде в сети магазинов видеоигр: за вторую недели продаж 
было реализовано меньше устройств, чем за первую. - 

Горячие финские продажи? 

Финский "мобильный" гигант Ыокіа обнародовал первую 
официальную информацию по продажам Ы-Ѳаде лишь в кон¬ 
це октября. Итак (барабанная дробь...) - за первые две неде¬ 
ли реализовано 400 тысяч устройств по всему миру. 

Илкка Райскинен (Пкка Каізкіпеп), представитель Ыокіа, 
официально сообщила, что продажи прошли отлично в Евро¬ 
пе и тихоокеанских регионах Азии. И были чуть хуже в США. 

Данные выглядят странно, учитывая опубликованные выше 
числа по продажам в США и Великобритании, полученные от 
независимых исследователей. Все-таки 5000+500 как-то не 
очень соответствуют 400К. Откуда же такая разница? 

Наиболее вероятной представляется следующая причина 
расхождений: Ыокіа считает проданными все устройства, от¬ 
груженные компанией в магазины, в то время как независи¬ 
мые эксперты считают проданными только те Ы-Ѳаде, в кото¬ 
рые уже играют люди. 

В планах Ыокіа - продажа 6-9 миллионов Ы-Саде до кон¬ 
ца 2004 года. В планах ее ближайшего конкурента Ыіпіепбо - 
продажа 20 миллионов (!) ѲатеВоу Абѵапсе в текущем фи¬ 
нансовом году (который закончится уже в апреле). Пока что 
ѲВА продается раз в тридцать быстрее существенно более 
дорогой Ы-Ѳаде (а во время старта продаж - "улетал" в 100 
раз быстрее). - НѴѴМѴ 

Мы опять впереди планеты всей? 

И еще один комментарий. Видел рекламу Ы-Ѳаде в "Мос¬ 
ковском Комсомольце", ■ ■ ■■» 
предлагают купить ее | 
по цене всего-то 10990 

рублей. Пересчитали? К иаШАПОІГ г г САМ КОК ХВОХ (РССАМК и. АУ 5 ТАТТОН 1 Щ 

Порядка 370 баксов... 

Издеваются что ли? | | 

связи с "супер- 
продажами" по всему 
миру заглавной 

странице одного из са- 
мых крутых онлайновых Н | 1 

МагаЗИНОВ, торгующего Н ' Ытііеа Тіте Опіу 

' 1 В 1а дЛ1\ **Л VII* *лн. Апу От- опт л 

игровыми аксессуара- 
ми, СатеБіор появи- Вр| Ѵ^У. 
лось предложение за- ^ 

получить Ы-Ѳаде всего 

за $199.99. 

По данным ѵѵѵт.аЬс.гц самая низкая цена в Москве (на 
момент сдачи номера в печать) - $299.2 на сайте ѵѵѵ/\м.каіФ.гц. 
- НѴ/ЫЫ 


$199.99 

Ытііес) Тіте Опіу 

имя ѵ*м им* а пу от— оп— - 
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Мышка от монополиста 

Компания МісгозоТі 
^ известна не только 
как мировой моно¬ 
полист на рынке 
ПО и игр, но и как 
производитель 
оборудования, а точ¬ 
нее, - мышей и клавиа¬ 
тур. И вот снова детище Билла 
Гейтса порадовало нас свежим устрой¬ 
ством - на этот раз это беспроводная 
мышь МісгозоН \Ѵіге1е55 Оріісаі Моизе. 
Существенным нововведением стало 
появления горизонтального скроллин¬ 
га, но не за счет отдельного ролика, а 
простым наклоном колесика мыши 
вправо-влево. Ну и, конечно же, новые 
мышки отличаются стильным дизай¬ 
ном. Полакомиться новым продуктом 
от МісгозоН мы сможем в ноябре. - А.Б. 




Окно в Париж... точное, в Лондон 

Британцы - одна из самых консер¬ 
вативных наций, но в умении развле¬ 
каться и следовании последним веяни¬ 
ям моды им не откажешь. В следую¬ 
щем году в Лондоне планируется уста¬ 
новить новый аттракцион. Конструк¬ 
ция будет состоять из огромного ци¬ 
линдрической формы экрана шириной 
8 и высотой 3,5 метра. Аттракцион по¬ 
лучил название ТЬоІоз. Круглый экран 
создан по технологии, позволяющей 
получать изображения высокой четко¬ 
сти на дальних расстояниях и адекват¬ 
но отображать движущиеся объекты. 
До середины 2004 года планируется 
установить две таких видео-стены - в 
Лондоне и Вене. Вложения составят 
порядка 1,4 млн. фунтов стерлингов. 
Доступ публики, а ориентируется кон¬ 
струкция в основном на туристов, бу¬ 
дет бесплатный. А средства, потрачен¬ 
ные на строительство, создатели пла¬ 
нируют вернуть за счет демонстрируе¬ 
мой рекламы. - А.Б. 



И тишина... 



Компания ЗіІепіМахх представила но¬ 
вый блок питания. Новинка выдает "на-го¬ 
ра" 350\Ѵ мощности и пользуется... водя¬ 
ным охлаждением. Принципиальный во¬ 
прос шумности БП практически решен, 
ведь, как известно, вода, по сравнению с 
обычным вентилятором, абсолютно бес¬ 
шумно творит свое нехитрое дело. Однако 
не обошлось и без минусов: новинка пока 
что слишком дорога, а водяное охлаждение 
не слишком распространено у нас. - А.Б. 


700СЬ жесткий диск от Махіог - 
дже скоро 



Компания 
ММС ТесЬпо1о§у, 
подразделение 
Махіог, усовер¬ 
шенствовала тех¬ 


нологию "перпендикулярной записи" ин¬ 
формации на жесткие диски. Концепция 
подобной записи не нова, но ММС сообщи¬ 
ла, что сможет применять ее без замены 
оборудования и, следовательно, без суще¬ 
ственного изменения стоимости производ¬ 
ства. Диски, выполненные по новой техно¬ 
логии можно ожидать уже в 2004 году. 


Емкость одной дисковой пластины 
можно довести до 175СЬ (сегодня она со¬ 
ставляет у Махіог 80СЪ, конкурирующая 
компания 8еа§а1е недавно объявила о раз¬ 
работке ЮООЬ пластин). На текущий мо¬ 
мент Махіог является лидером рынка по 
емкости винчестеров для десктоповых 
компьютеров - ЗООСЪ. Со 1750Ь пластина¬ 
ми появится возможность выпускать 
700СЬ диски. - N№N14 


РогБвѴѴагв вместо ОвТопаІог 

Компания ЫѴГОІА сообщила о сущест- 
венном росте производительности своих 
видеокарт под управлением новых драйве¬ 
ров семейства Гогсе\Ѵаге. Предназначены 
они для карт СеГогсе, установленных в 
компьютеры иод управлением операцион¬ 
ных систем \Ѵіпс1о\ѵ5 2000 или ХР. РГѴГОІА 
утверждает, что с новыми драйверами 
Місго$о11 РИ§Ы Зітиіаіог 9 ускорилась на 
33%, а Наіо - на целых 58%. - Н]VNN 

Роботы-каратисты на токийской 
выставке 

Посетителям СЕАТЕС 2003 (Объеди- 
ненной выставки продвинутых техноло¬ 
гий) был продемонстрирован МогрЬЗ, че¬ 
ловекоподобный робот высотой около 30 
сантиметров, разработанный в институ¬ 
те города Чиба, Япония. Робот обучен 
выполнению обратного сальто и кара¬ 
тистских приемов. На нем установлено 
138 датчиков давления, 30 моторов и 14 
компьютерных процессоров. 

Другой робот - НОАР-2, разработан¬ 



ный компанией Гирізи, умеет выполнять 
движения национальной китайской борьбы 
тайцзицюань. Он также умеет становиться 
в стойки японской борьбы сумо. Робот был 
создан для применения в научных иссле¬ 
дованиях, его программное обеспечение ос¬ 
новано на Ілпих. Представители Гіуіізи 
расчитывают продать 20-30 таких роботов 
университетам и компаниям в 2004 году. 

Несмотря на впечатляющие достиже¬ 
ния этих "игрушек", Фредерик Каплан из 
расположенной во Франции робототехни¬ 
ческой лаборатории компании Зопу ут¬ 
верждает, что "сделать роботов более по¬ 
движными в наше время несложно. Опре¬ 
деленные трудности в плане механики бу¬ 
дут, конечно, но значительно труднее про¬ 
двигать их интеллект. Самое главное сей¬ 
час - заставить роботов обучаться". - 
Н\VNN 



Первый ноутбук с 
полным 30 без очков 

Двухмерность отныне 
не катит. Ноутбук ЗЬагр 
Асііиз КБЗБ стал пер¬ 
вым компьютером, 
которому для де- 
монстрации 
трехмерного изобра¬ 
жения не требуются специальные очки. 
Фишка состоит в том, что специальный 


дисплей компьютера управляет свече¬ 
нием ТГТ-экрана таким образом, что 
правый и левый глаз пользователя полу¬ 
чают разные картинки, которые склады¬ 
ваются в трехмерное изображение. Дис¬ 
плей можно переключать и в обычный 
2Б режим. В ноутбуке установлен видео¬ 
процессор ІМѴІБІА СеГогсе 4 440 Со, в 
качестве процессора используется 2.8- 
СНг Репііит 4. В комплект с ЗЬагр 
Асііиз КБЗБ также входят три игрушки: 
Дашез Вопсі 007: №§ЬШге, Ті§ег \Ѵоо<±з 
РСА Тоиг 2003 и Хеесі Гог Зреесі Ноі 
Ригзиіі. Цена удовольствия - $3,299. - 


Н1У/ѴІѴ 



Внимание! 

Со следующего номера снова начинает ра¬ 
ботать раздел "Железная Почта". 

Видеокарта не тянет разрешение больше 
320 на 200? 

Монитор стал зеленым и странно пахнет? 

Принтер ест по два листа бумаги? 

Присылайте нам ваши траблы, а мы уж по¬ 
стараемся с ними разобраться. 

Траблы высылать на мыло: 

Ьаг<^таіІ@датепаѵіда1ог.ги 

Или по адресу: 1 23182, Москва-182, а/я 2 с 
пометкой "Железная почта". 

Р.5. Помимо подробного описания ваших 
проблем-неприятностей с железом, указывайте 
подробные данные о конфигурации вашего ком¬ 
пьютера, установленной операционке и т.п. 
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Борис ЖДАНОВ 

Крутятся, крутятся уиски 


Сейчас мало кто знает, что станов¬ 
ление персоналок как класса произош¬ 
ло тогда, когда в компьютеры стали ус¬ 
танавливать жесткие диски. За полу¬ 
вековой период существования жест¬ 
кие диски прошли огромный путь раз¬ 
вития и на данный момент являются 
одним из самых интеллектуальных ус¬ 
тройств, входящих в состав ЭВМ. На¬ 
пример, винчестеры обладают способ¬ 
ностью к самодиагностике (технология 
8.М.А.К.Т.), при записи или чтении ин¬ 
формации контроллер винчестера 
производит проверку целостности 
данных. 

В нашу тестовую лабораторию по¬ 
ступили модели винчестеров всех ве¬ 
дущих производителей, представлен¬ 
ных на нашем рынке. Сегодня стандар¬ 
том стали диски со скоростью враще¬ 
ния пластин 7200 оборотов в минуту. 
Большинство производителей оснаща¬ 
ют свои винчестеры буфером разме¬ 
ром в 8 мегабайт. Буфером в 2 мегабай¬ 
та оборудуются модели, относящиеся к 
нижнему сегменту рынка, и постепен¬ 
но они вытесняются из производства. 
Емкость одной пластины, равная 
80СВ, де-факто стала отраслевым 
стандартом при производстве новых 
моделей жестких дисков. Более деся¬ 
тилетия винчестеры подключались к 
материнской плате через интерфейс 
ШЕ, и, хотя его возможности далеко не 
исчерпаны, уже набирает популяр¬ 
ность новый стандарт подключения 
жестких дисков - Зегіаі АТА. Этот ин¬ 
терфейс обладает в полтора раза боль¬ 
шей скоростью, для подключения ис¬ 
пользуется не широкий неудобный 
шлейф, а узкий кабель; более того, 
диски стандарта Зегіаі АТА поддер¬ 
живают горячее подключение. 

Учитывая все вышеизложенное, 
для тестирования были отобраны 80- 
гигабайтные харды со скоростью вра¬ 
щения 7200 оборотов в минуту и вось¬ 
мимегабайтным буфером. В связи с 
тем, что из-за маркетинговой полити¬ 
ки некоторых производителей не все 
модели восьмидесятников оснащаются 
восьмимегабайтным буфером, в тести¬ 
ровании принимают участие и три мо¬ 
дели с двухмегабайтным буфером. Из 
семи дисков, участвовавших в тесте, 
два диска подключаются по 8АТА-ин- 
терфейсу (все ЗАТА-диски имеют 
восьмимегабайтный буфер). 

НіТасИі Пвйзіаг 
НР8722580ѴШ20 _ 

Корпорация НіІасЬі в прошлом го¬ 
ду приобрела у своего давнего партне¬ 
ра, фирмы ІВМ, всю структуру по про¬ 
изводству и сбыту винчестеров для на¬ 
стольных компьютеров. Серия хардов 
7К250 - полностью самостоятельная 
разработка инженеров НііасЬі. Естест¬ 
венно, она создана не с "нуля", но яв¬ 
ляется наследницей предыдущих про¬ 


дуктов от ІВМ и вобрала в себя все са¬ 
мое лучшее, что в них было. О приме¬ 
нении новых технологий в этой серии 
не упоминается, надо думать, что ис¬ 
пользовались проверенные временем 
разработки, такие, как ЕБВ (жидкост¬ 
ные подшипники) и ТС(3 (оптимизация 
потока команд). В эту серию входят 
семь ГОЕ-дисков размером от 40 до 
250СВ, с объемом буфера 2 и 8МВ, а 
также четыре ЗАТА-диска размером 
от 80 до 250СВ и с объемом буфера 
8МВ. Представитель этой серии - диск 
НБ5722580ѴБАТ20. 


Технические характеристики 
НііасЬі Н05722580 ѴІ.АТ20 



Серия - йезкзіаг 7К250 
Актуальная емкость - 80ѲВ (здесь 
ЮВ = 1 000 000 000 байт) 
Максимальные перегрузки - до 350С 
длительностью 2 мс в выключенном 
состоянии, до 55Ѳ длительностью 2 
мс при работе 

Среднее время доступа - 8,8 мс 
Тип подшипника - гидродинамический 
(РІілсІ Оупатіс Веагіпд) 

Буфер - 2 Мб (227 Кб используются 
под "прошивку") 

Скорость вращения пластин - 
7200 оборотов/мин 
Время перехода с дорожки на дорожку 
- 1.1 мс 

Скорость обмена между носителем и 
контроллером - 757 Мбит/сек 
Установившаяся скорость передачи 
данных - 61.4 Мб/сек на внутренних 
дорожках и 29,7 Мб/сек на внешних 
Число головок - 2 
Число пластин - 1 

Пропускная способность интерфейса - 
100 Мб/сек 

Применена технология самоконтроля 
жестких дисков 5МАРТ 
Уровень шума - 26 дБ 
Интерфейс - ЮЕ с поддержкой 

ІЮМА/100 

Потребление энергии - 
5.0 Вт в режиме ожидания 
Размеры - 25.4 х 1 01.6 х 146 мм 
Вес - менее 640 г 
Рабочая температура - 5° - 55° С 


Махіог ОіатопіІ Мах РІііа 9 
ВѴ080Р0 _ 

Фирма Махіог успела зарекомендо¬ 
вать себя как производитель относительно 
недорогих и достаточно качественных дис¬ 
ков. За то время, что компания Махіог 
представлена в России, она не имела таких 
катастрофических провалов, как серия 
БТЬА от ІВМ или МРО от Гщіізи. По непо¬ 
нятной причине Махіог не афиширует ин¬ 
формацию о реальной физической органи¬ 
зации своих винчестеров. В серии Біатопсі 
Мах Ріиз 9 есть диски как с пластинами ем¬ 
костью 60, так и 80 гигабайт. Диски, выпу¬ 
щенные после марта 2003 года, собираются 
на 80-гигабайтных пластинах. Также в дис¬ 
ках этой серии используются только гид¬ 
родинамические (ЕБВ) подшипники. В дис¬ 
ках производства Махіог применяются 
фирменные технологии ЗЬоск Ргоіесііоп 
5у$1ет (8РЗ) - технология защиты от 
ударных воздействий, и Баіа Ргоіесііоп 
Зузіет (БР5) - технология защиты дан¬ 
ных. Фирма Махіог является разработчи¬ 
ком стандарта АТА/133, который позволя- 


Технические характеристики 
Махіог 6Ѵ080Р0 



Серия - Ріатопб Мах РІііз 9 
Актуальная емкость - 80ѲВ 
Максимальные перегрузки: 

-60Ѳ длительностью 2 мс при 
работе; 

-300С длительностью 2 мс в 
выключенном состоянии 
Среднее время доступа - 9,4 мс 
Тип подшипника - гидродина¬ 
мический (РІыісІ Оупатіс Веагіпд) 
Буфер - 8 Мб 

Скорость вращения пластин - 7200 
оборотов/мин 
Пропускная способность 
интерфейса - 133 Мб/сек 
Уровень шума - 27 дБ в режиме 
ожидания, 35 дБ при поиске 
Интерфейс - ЮЕ, поддержка 
ІЮМА/133 

Размеры - 102 х 26 х 147 мм 
Вес - 630 г 

Рабочая температура - 5-55°С 
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ет поднять скорость передачи данных до 
133 Мб/сек, но поддержки у большинства 
производителей винчестеров он не нашел. 
В серии Біатопсі Мах Ріиз 9 диски с разме¬ 
ром буфера 8МВ имеют объем 80,120,160 и 
200 гигабайт. У этих дисков есть одна инте¬ 
ресная особенность, причем на сайте про- 



Технические характеристики 
5ат$ѵпд 5ріп РоіпІ 5Р0802И 


Серия - 5ріп РоіпІ Р80 
Актуальная емкость - 80ОВ 
Максимальные перегрузки - 63Ѳ 
длительностью 2 мс при работе, 350Ѳ 
длительностью 2 мс в режиме 
ожидания 

Среднее время доступа - 8,9 мс 
Буфер - 2 Мб 

Скорость вращения пластин - 7200 
оборотов/мин 

Время перехода с дорожки на 
дорожку - 0,8 мс 

Скорость обмена между носителем 
и контроллером 741 Мбит/сек 
Пропускная способность 
интерфейса - 133 Мб/сек 
Применена технология 
самоконтроля жестких дисков 5МАРТ. 

МТВР (время наработки на отказ) - 
500,000 часов 
Уровень шума - 28 дБ при 
чтении/записи, 27 дБ в режиме 
ожидания 

Интерфейс - ЮЕ, поддержка 
ІЮМА/133 

Потребление энергии - 8,6 ватт при 
поиске, 7,1 ватт при чтении/записи, 7 
ватт в режиме ІсІІе, 0,5 ватта в 
режимах ЗіапсІЬу и ЗІеер 
Размеры -102 х 25 х 146 мм 
Вес - 636 г 

Рабочая температура - 5 - 55°С 


изводителя о ней ничего не сказано: при 
первой попытке записи информации в 


Технические характеристики 
Зеадаіе Ваггасисіа 7200.7 
5Т38001 ІА 



Серия - Ваггасисіа 7200.7 
Актуальная емкость - 80СВ 
Максимальные перегрузки - 63С 
длительностью 2 мс при работе, 350С 
длительностью 2 мс в выключенном 
состоянии 

Среднее время доступа - поиск - 9 
мс, чтение - 8,5 мс, запись - 9,5 мс 
Буфер - 2 Мб 

Скорость вращения пластин - 7200 
оборотов/мин 

Время перехода с дорожки на 
дорожку - чтение - 1 мс, запись - 1,2 
мс 

Скорость обмена между носителем 
и контроллером - 85.4 Мб/сек. 

Установившаяся скорость передачи 
данных - 58 Мб/сек 
Число головок - 2 
Число пластин - 1 
Пропускная способность 
интерфейса - 100 Мб/сек 
МТВР (время наработки на отказ) - 
600,000 часов 

Уровень шума - 25 дБ - типичный, 30 
дБ - максимальный в режиме 
наименьшего шума, 37 дБ - 
максимальный в режиме наибольшей 
производительности 
Интерфейс - ЮЕ, поддержка 
ІЮМА/100 

Потребление энергии - 12.5 ватт при 
работе, 7.5/0.7 ватт в режиме 
ожидания (Іс1Іе/5іапс1Ьу) 

Размеры -102 х 26 х 147 мм 


каждый сектор жесткого диска произво¬ 
дится однократная проверка этого сектора. 
Очевидно, что эта особенность дисков ска¬ 
зывается на результатах тестирования. 

8ат8ііш] 8ріп Роіпі Р80 
8Р0802ТО_ 

Компания 5ат$ші§ планирует занять 
к 2006 году первое место среди изготовите¬ 
лей жестких дисков. Во времена процессо¬ 
ров 486БХ4 - 100 и Репііит 75 Затзип§ 
продавала харды под своей торговой мар¬ 
кой, но большого успеха не достигла, так 
что это вторая попытка войти на рынок 
винчестеров. Диск относится к линейке 
Зріп РоіпІ Р80. Плотность записи - 80СВ на 
пластину. Диски с размером буфера 2МВ 
имеют объем 60, 80, 120 и 160СВ. В этих 
дисках используются технологии 
ІТоізеСиагсі (защита от шума) и ЗіІепіЗеек 
(минимизирование генерации акустичес¬ 
кого шума), снижению шума способствуют 
и гидродинамические (ЕБВ) подшипншш. 
Защищает диск от ударов технология 
ЗЬоск Зкіп Вигпрег - пластиковая рамка по 
периметру диска, и ІтрасіСгиагсІ - подвес¬ 
ка магнитных головок чтения/записи скон¬ 
струирована таким образом, что препятст¬ 
вует передаче на них внешних колебаний. 
Загп5ип§ - второй производитель из участ¬ 
вующих в тесте (помимо МахЪог), который 
использует в своих дисках стандарт 
АТА/133. 

8еаоаіе Ваггасигіа 7208.7 
8Т38001 ІЙ _ 

Фирма 5еа§а1е является лидирующим 
разработчиком и производителем жестких 
дисков. Первый в мире ГОЕ-диск со скоро¬ 
стью вращения пластин 7200 оборотов/мин 
был создан Зеа§аЪе, также именно в этом 
диске впервые были применены гидроди¬ 
намические подшипники. Особенно удач¬ 
ной у Зеа§а1е была серия дисков Ваггасисіа 
IV, после достаточно большого перерыва ее 
заменила ничем не выдающаяся серия 
Ваггасисіа V, а сейчас на рынок пришла се¬ 
рия 7200.7. Возможно, диски этой серии 
смогут повторить успех четвертых "барра¬ 
куд". В этой линейке диски с двух мега¬ 
байтным буфером имеют емкость 40, 80, 
120 и 160ОВ. Плотность записи - 80СВ на 
пластину, серия включает в себя семь же¬ 
стких дисков с ГОЕ-интерфейсом и четыре 
с ЗАТА-интерфейсом. 

Для данной серии дисков применены 
хорошо зарекомендовавшие себя фирмен¬ 
ные технологии: ЗБ Беіепзе Зузіет - за¬ 
щита от ударов; Зоипсі Ваггіег ТесЬпо1о§у 


Между прочим... 

В вычислительной технике используется двоичная система счисления, из-за этого один килобайт равен не тысяче (1000) байт, а 
на двадцать четыре байта больше, то есть 1Кб=1024 байта. Следовательно, один мегабайт равен тысяче двадцати четырем ки¬ 
лобайтам (1Мб = 1024 Кб). Аналогично и с гигабайтом, он равен 1024 Мб. Или, если пересчитывать в байты, то 1СВ = 
1024*1024*1024=1073741824 байт. Но у производителей жестких дисков несколько иная система расчета. Если подойти к во¬ 
просу не математически, то приставка "кило* означает десять в третьей степени, то есть тысячу, следовательно, килобайт - тыся¬ 
ча байт, с формальной точки зрения это совершенно справедливо. 

Исторически сложилось так, что используются все-таки тысячи байт и тысячи килобайт. На незначительное расхождение при 
расчете емкости жесткого диска поначалу не обращали особого внимания. С течением времени объемы дисков росли, и очень 
скоро недостающие байты стали складываться в достаточно большие потери дискового пространства. Справедливости ради, на¬ 
до отметить, что некоторые производители все-таки продолжали считать, что в килобайте 1024 байта, и делали диски соответст¬ 
вующего объема. Например, фирма ІВМ производила полноразмерные винчестеры, но маркировала их исходя из расчета тыся¬ 
чи байт в килобайте. Так сорокагигабайтный диск имел неформатированную емкость в сорок гигабайт, но маркировался как вин¬ 
честер емкостью в сорок один гигабайт. В результате после форматирования пользователь получал в распоряжение 39,890 ме¬ 
габайт дискового пространства. Если же диск был производства, например, Беадаіе, то доступными оставались только 38,980 ме¬ 
габайт. Традиции ІВМ продолжают НііасНі и Махіог, диски их производства показали форматированную емкость в семьдесят 
шесть с небольшим гигабайт, а вот остальные участники тестирования только 74,73 гигабайта. Производители, которые в свое 
время "сэкономили" на объеме винчестеров, ныне несут потери от судебных разбирательств с возмущенными пользователями. 
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и двигатели ЗоИЗопіс оберегают пользова¬ 
теля от шума. Еще в серии Ваггасисіа IV 
5еа§аІе удалось решить проблему шума, 
создаваемого винчестером при работе. 

Шеііівгп ОіоіТаІ Саѵіаг КресіэІ 

ути ИИ8ІИЛ _ 

Корпорация \Ѵе$Іегп Ві^ііаі произво¬ 
дит достаточно качественные и недоро¬ 
гие винчестеры, давно присутствует на 
нашем рынке и хорошо известна пользо¬ 
вателям. Серия называется Зресіаі 
Есііііоп, потому что у этих винчестеров, в 
отличие от дисков предыдущей линейки, 
буфер увеличен до 8 мегабайт. Кроме то¬ 
го, \Ѵе$1егп Бі§і1;а1 имеет самую длинную 
линейку винчестеров с восьмимегабайт¬ 
ным буфером: 40, 60, 80, 100, 120, 180, 200 
и 250СВ, ни один другой производитель 
не выпускает подобных дисков объемом 
40 или 60СВ. Фирменной особенностью 
винчестеров от \Ѵе$Іегп Бі§і1;а1 является 
технология защиты информации Баіа 
ЬіІе§иагсі. 

Все ведущие производители винчес¬ 
теров выпускают ЗАТА-диски, количе¬ 
ство их с каждым днем растет, большин¬ 
ство новых материнских плат имеют воз¬ 
можность подключения таких хардов, 
поэтому они участвуют в нашем обзоре. 


Технические характеристики 
ѴѴевІегп ОідіІаІ Саѵіаг 5ресіаІ 
ЕсШіоп ѴѴО80СКІВ 



Актуальная емкость - 80,040 Мб 
Максимальные перегрузки - 200 
длительностью 2 мс при чтении, 2500 
длительностью 2 мс в выключенном 
состоянии 

Среднее время доступа - чтение - 
8.9 мс, запись - 10.9 мс 
Буфер - 8 Мб 

Скорость вращения пластин - 7200 
оборотов/мин 

Время перехода с дорожки на 
дорожку - 2 мс 

Максимальная скорость обмена 
между носителем и контроллером - 
602 Мбит/сек 
Головки - 4 
Число дисков - 2 
Пропускная способность 
интерфейса - 100 Мб/сек 
Уровень шума - 35 дБ в режиме 
ожидания, 39 дБ в режиме $еек Мобе 
0, 37 дБ в режиме 5еек Мобе 3 
Интерфейс - ЮЕ, поддержка 
ІЮМА/100 

Размеры - 147 х 102 х 26 мм 
Вес - 600 г 

Прочее - система защиты 
информации Раіа Шедиагб 


Диски с ЗАТА-интерфейсом в нашем те¬ 
сте представляют 8еа§а1е Ваггасиба 
7200.7 5Т380013А8 и Махіог Біатопб 
Мах Ріиз 9 6Ѵ080М0. 

Вваааів Ваггасиііа 7200.7 
8Т380013Д5_ 

На сегодняшний день Зеа§а1е явля¬ 
ется единственным производителем же¬ 
стких дисков, который реализует ЗАТА- 
интерфейс "по-честному" - без исполь¬ 
зования мостов. По механике и физичес¬ 
кой организации этот винчестер иденти¬ 
чен рассмотренному выше Зеа§а1е 
Ваггасисіа 7200.7 8Т380011А. Пропуск¬ 
ная способность у этого диска выше за 
счет использования более скоростного 
интерфейса и восьмимегабайтного буфе- 


Технические характеристики 
Беадаіе Ваггасисіа 7200.7 
5Т38001ЗА5 



Серия Ваггасиба - 7200.7 
Актуальная емкость - 80ѲВ 
Максимальные перегрузки - 63С 
длительностью 2 мс при работе, 3500 
длительностью 2 мс в выключенном 
состоянии 

Среднее время доступа - поиск - 9 
мс, чтение - 8.5 мс, запись - 9.5 мс. 
Буфер - 8 Мб 

Скорость вращения пластин -7200 
оборотов/мин 

Время перехода с дорожки на 
дорожку - чтение - 1 мс, запись - 1.2 
мс 

Скорость обмена между носителем 
и контроллером - 683 Мбит/сек 
Установившаяся скорость передачи 
данных - 32 - 58 Мб/сек 
Число головок - 2 
Число дисков - 1 
Пропускная способность 
интерфейса - 150 Мб/сек • 

МТВР (время наработки на отказ) - 
600,000 часов 

Уровень шума - 25 дБ - типичный, 30 
дБ - максимальный в режиме 
наименьшего шума, 37 дБ - 
максимальный в режиме наибольшей 
производительности 
Интерфейс - ЗегіаІ АТА. Разъем 
питания нестандартный и требует 
соответствующего разъема на блоке 
питания компьютера или 
переходника 

Потребление энергии 12,5 ватт при 
поиске, 12 ватт при чтении/записи, 

7,5 ватт в режиме Ібіе, 0,7 ватта в 
режиме ЗіапбЬу 
Размеры - 102 х 26 х 147 мм 


ра. При подключении такого винчестера 
необходимо иметь либо специальный пе¬ 
реходник, либо соответствующий разъ¬ 
ем питания на блоке питания компьюте¬ 
ра. 


Махіог ОіатотІ Мах Ріиз 9 
ВУ080МД_ 

Отличие этого диска от рассмотрен¬ 
ного ранее Махіог 6Ѵ080Р0 состоит толь¬ 
ко в используемом для подключения ин¬ 
терфейсе. Махіог, в отличие от 5еа§а1е, 
реализует ЗАТА-интерфейс с помощью 
моста. 

Этот винчестер оборудован разъема¬ 
ми питания обоих типов, стандартным 4- 
контактным и разъемом нового типа, 
применяемым в ЗАТА-дисках, следова¬ 
тельно, наличие блока питания с 8АТА- 
разъемами или переходника не обяза¬ 
тельно. Не рекомендуется подключать 
этот диск к обоим видам питания сразу, 
это может привести к выходу его из 
строя. Диск принадлежит к линейке 
Біатопсі Мах Ріив 9. Модели с последо¬ 
вательным интерфейсом имеют емкость 
60, 80, 120, 160 и 200 СВ. Надо сказать, 
что эта линейка достаточно оригинальна 
- в ней под одинаковыми обозначениями 
встречаются диски с пластинами емкос¬ 
тью как 60, так и 80 гигабайт. 



Технические характеристики 
Махіог ОіатопсІ Мах Р1и$ 9 

6У080М0 


Серия - 
Ріатопб Мах 
РІЫ5 9 

Актуальная 
емкость - 80ѲВ 
Максимальные 
5АТА-мост перегрузки - 60Ѳ 

длительностью 2 
мс при работе; 300С длительностью 2 
мс в выключенном состоянии 
Среднее время доступа - 9.4 мс. 

Тип подшипника - 
гидродинамический (Ишб бупатіс 
Ьеагіпд) 

Буфер - 8 Мб 

Скорость вращения пластин - 7200 
оборотов/мин 
Пропускная способность 
интерфейса - 150 Мб/сек 
Уровень шума - 27 дБ в режиме 
ожидания, 35 дБ при поиске 
Интерфейс - ЗегіаІ АТА/150 
Размеры - 102 х 26 х 147 мм 
Вес - 630 г 

Рабочая температура - 5-55°С 
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Тестирование_ 

К сожалению, адекватного и совре¬ 
менного тестового пакета для оценки про¬ 
изводительности дисковой подсистемы 
компьютера на сегодняшний день не суще¬ 
ствует. Широко известный пакет Іпіеі 
ІОМеІег является полностью синтетичес¬ 
ким тестом; результаты тестов, получен¬ 
ные с использованием этого пакета, имеют 
для простого пользователя исключительно 
академический интерес. Более того, этот 
тестовый пакет ориентирован на такие 
сферы применения жестких дисков, как 
файл-сервер или носитель базы данных. 
Это достаточно старый тест, со времени его 
создания скорости и объемы жестких дис¬ 
ков значительно выросли. До последнего 
времени весьма популярен был тест 
НБТасЬ различных версий, но при работе с 
дисками с буфером 8 мегабайт он дает 
очень странные результаты, а таких дис¬ 
ков в нашем тесте большинство. Поэтому 
серьезные лаборатории по тестированию 
компьютерного железа от него повсеместно 
отказываются. Третьим и последним кан¬ 
дидатом на роль бенчмарка остается 
\УіпВепсЬ 99. Как понятно из его названия, 
этот тест был создан в 1999 году, для тесто¬ 
вых пакетов такой возраст является очень 
большим сроком, но ничего более подходя¬ 
щего на данный момент нет. У \УіпВепсЬ 99 
есть одно неоспоримое преимущество: при 
работе этого бенчмарка эмулируется рабо¬ 
та реальных приложений, например, та¬ 
ких, как РЬоІозЬор 4.0 и Зоипсі Гог§е 4.0. 

Надо отметить, что при тестировании 
винчестеров большое значение имеет кон¬ 
троллер ГОЕ-каналов (или внешний или 
установленный на материнской плате) и 
версия драйверов. Поэтому все жесткие 
диски тестировались на контроллере мате¬ 
ринской платы, используемой в качестве 
тестового стенда, тем более, что эта плата 
поддерживает подключение и 5 АТ А-дис¬ 
ков. Из набора тестов, входящих в состав 
\УіпВепсЬ 99, применялись: Визіпезз Бі$к 
\ѴіпМагк 99 и Ні§Ь-ЕпсІ Бі$к \УіпМагк 99. 
Первый предназначен для эмуляции рабо¬ 
ты бизнес приложений, а второй эмулиру¬ 
ет работу реальных программ. 

Методика тестирования. На диске со¬ 
здавался основной раздел БОЗ, после чего 
стандартными средствами \Уіпс1о\ѵ5 2000 
винчестер форматировался в МТЕЗ. Пер¬ 
вый тест из тестового пакета запускался 
пять раз подряд, из полученных пяти зна¬ 
чений "выпадающее" - отбрасывалось. Из 
четырех оставшихся результатов вычис¬ 
лялось среднее арифметическое. Затем си¬ 
стема перезагружалась, после чего пять 
раз запускался второй тест. Данная мето¬ 


дика была изменена толь¬ 
ко при тестировании жест¬ 
ких дисков Махіог по при¬ 
чинам, о которых было 
упомянуто ранее. Диски 
Махіог сначала прогоня¬ 
лись тестовым пакетом 
один раз, затем система 
перезагружалась, ну а да¬ 
лее винчестеры тестиро¬ 
вались согласно принятой 
методике. При тестировании все ІБЕ-уст- 
ройства отключались. Тестируемый диск 
подключался как Ргітагу Мазіег, а винче¬ 
стер с операционной системой и набором 
тестов - как Зесопсіагу Мазіег. Результаты 
тестов вы можете видеть на диаграмме. От¬ 
дельная диаграмма построена для 5АТА- 
дисков, так как сравнивать их результаты 
с результатами ШЕ-дисков - некорректно. 
Винчестеры с интерфейсом Зегіаі АТА 
подключались на "нулевой" порт, а хард с 
"операционной" и тестовым пакетом - как 
Ргітагу Мазіег. Во время тестирования 
диски находились на верхней поверхности 
системного блока, поэтому измерения тем¬ 
пературы большого смысла не имели и не 
производились, но при определении нагре¬ 
ва на ощупь ни один диск не нагрелся бо¬ 
лее, чем обычно греются семитысячники, 
которые являются достаточно горячими 
девайсами. 

Следует отметить, что все диски при 
разбиении их на разделы производили 
шум, который можно было отчетливо слы¬ 
шать на звуковом фоне, создаваемом рабо¬ 
тающим системным блоком, но особо гром¬ 
кими были оба диска от Махіог и 8АТА- 
диск от Зеа^аіе, причем эта троица доста¬ 
точно шумно вела себя и при прохождении 
тестов. Весьма неоднозначные результаты 
выдали представители винчестеров с но¬ 
вым интерфейсом подключения. Причин, 
объясняющих это, может быть несколько. 
Например, "сырость" драйверов - 8АТА- 
интерфейс широкого распространения по¬ 
ка еще не получил. Неудачу Махіог можно 
было бы списать на использование мосто¬ 
вой схемы для реализации ЗАТА-интер- 
фейса, но и диск от Зеа§а1е также не бле¬ 
щет результатами. Скорее всего, использу¬ 
емый тест не совсем правильно работает с 
ЗАТА-дисками, так как является доста¬ 
точно старым продуктом. В общем, поку¬ 
пать диски с последовательным интерфей¬ 
сом для домашнего компьютера рановато - 
они не дают никаких выигрышей, кроме 
удобства подключения. 

Жесткие диски были предоставлены 
для тестирования компьютерным са¬ 
лоном "Портос", ипѵю.рогіоз.ги. ц 


Конфигурация тестового стенда 

СРІ) - РепГіііт IV 2,4 ѲНг, Р$В 800, Нурег Тгеасііпд - епаЫесі 

Память - 2 модуля Т\ѵіпМО$ 512 МЬ ЕЮК 400 

МоГНег ВоагсІ - 6А-І8РЕ1000, Іпіеі 865РЕ 

ИОО - ІВМ 01\Л 206В 

Блок питания - ІпѴѴіп 300Вт 

Видео - АІЬаГгоп "П4680 ѲеРогсе 4 Ті 4200 128МЬ, 8х 
ѴѴіпсІоѵѵз 2000 РгоТе$$іопаІ + $егѵісе Раск 1 
ОеГопаГог 43.45 
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Между прочим... 

В истории любого крупного производителя винчестеров были такие серии жестких дисков, которые иначе как катастрофическими провалами 
назвать нельзя. До сих пор у всех на слуху история с "дятлами" - серией БИА от ІВМ. Для своего времени это были революционные диски, во- 
первых, очень высокая плотность записи на пластину и, во-вторых, сами пластины были сделаны не из алюминия, а из стекла. 

Но, как оказалось в дальнейшем, эти диски имели производственный дефект, который приводил к быстрому выходу их из строя. Если для 
винчестеров предельным является порог брака 5%, то у "дятлов он составлял целых 8,7%. А как только слухи о ненадежности серии ЭТ1_А 
приобрели более-менее массовый характер, владельцы этих хардов потянулись в гарантийные отделы фирм-продавцов, чтобы под любым 
предлогом заменить винчестер. Неудачу с этой серией называют в качестве одной из главных причин, которые заставили ІВМ уйти из сектора 

производителей хардов. 

В то же время "на ура" расходились жесткие диски серии МРС от Ріфізи. Данные диски обладали отличной механикой, уже казалось, что 
создан идеальный винчестер. Например, диски этой серии имели всего несколько тысяч бэд-блоков в заводском дефект-листе, у тех же "дятлов' 
было по несколько десятков тысяч производственных бэд-блоков. Но через какое-то время обладатели и этих хардов протоптали тропинки в 
гарантийку. Вскоре Рирізіі покинула рынок винчестеров для настольных машин, и сосредоточила свои усилия на производстве жестких дисков для 

ноутбуков. 

Неофициальной причиной покупки Махіог'ом фирмы Осіапіот называют две неудачи подряд с дисками РігеЬаІІ серий СХ и І_СТ. Так на рынке 
винчестеров стало еще на одного игрока меньше. ____ 


ѴѴѴѴѴѴ.САМЕЫАѴЮАТОК.КУ 
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СУВЕК5РПНТ 



Сергей СЕРЕБРЯННИКОВ 
Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 


«Мвдиа-Сервис 2000» 
судится с «МТН-Интел» 

В середине октября несколько перио¬ 
дических изданий и многочисленные ин¬ 
тернет-источники опубликовали новость 
о том, что компания «Медиа-Сервис 
2000», зарегистрировавшая торговую 
марку Соипіег-Зігіке, подала в суд на 
компанию «МТУ-Интел», обвинив ее в 
использовании этого самого бренда 
Соипіег-Зігіке (в названии своего игро¬ 
вого сервера). 

Мы решили, что в таком важном во¬ 
просе лучше получить информацию из 
первых рук, и связались с “МТУ-Интел”. 
По словам руководителя службы по свя¬ 
зям с общественностью Артура Алекпе¬ 
рова, события развивались следующим 
образом. 

В декабре прошлого года “МТУ-Ин¬ 
тел” связалась с Ѵаіѵе, разработчиком 
игры, по поводу проведения чемпионата 
по Соипіег-Зігіке. Договоренность была 
достигнута, более того, победитель полу¬ 
чал видеопоздравление от самого Гейба 
Ньювелла (С-аЪе Ые\ѵе11), директора и ос¬ 
нователя Ѵаіѵе. В марте этого года “Ме¬ 
диа-Сервис 2000” зарегистрировала в 
Роспатенте торговую марку Соипіег- 
Зігіке. После этого, без уведомления 
“МТУ-Интел”, “Медиа-Сервис 2000” 
подала в суд в связи с якобы незакон¬ 
ным использованием торговой марки. 
Московский арбитражный суд обя¬ 
зал “МТУ-Интел” выплатить штраф 
в размере 2 млн. рублей. “МТУ-Ин¬ 
тел” подала апелляцию, рассмотре¬ 
ние которой назначено на 17 ноября. 

Если аппеляция будет отклонена, то 
“Медиа-Сервис 2000” вполне может по¬ 
давать в суд, скажем, на компанию 
ЗоНСІиЬ, которая сейчас легально изда¬ 
ет в России игры с лейблом НаІІ-ЬіІе и 
Соипіег-Зігіке. 

К сожалению, по сегодняшнему зако¬ 
нодательству никто не мешает зарегист¬ 
рировать в Роспатенте такие марки как 
ЗіагСгаН, 011АКЕ и БООМ, после чего 
отечественному киберспорту и игровому 
бизнесу можно будет заказывать мо¬ 
гильный камень. 


Е81/ѴС 2004 

Ы§агепа анонсировала Еіесігопіс 
Зрогіз \Уог1сІ Сир 2004. Похоже, что этот 
турнир становится ежегодным кибер- 
спортивным событием всей Европы. На 
ЕЗ\ѴС 2003 уровень организации, судей¬ 
ства и зрелищности был на очень высо¬ 
ком уровне, что позволяет говорить о се¬ 
рьезном подходе организаторов. 

ІА СОІІРЕ РІІ МОЫЭЕ 

“УЕІІХ ѴЮЕО 

Ьщагепа анонсировала и бюджет 
следующего года. Он составит, по словам 
организаторов, не менее $200 тыс. Отбо¬ 
рочные будут проходить с января по 
июнь следующего года. Ожидается, что в 
турнире примет участие более 500 игро¬ 
ков. 

Килограмм золота в награду 

На проходившем в Осло чемпионате 
по С8 1.6 главным призом стал кило¬ 
грамм настоящего золота (для справки: 
килограмм золота сейчас стоит около 
11 тыс. евро.) Первым победителем Озіо 
ЬАИ и обладателем такого необычного 

приза стал шведский 
клуб СатеОпІіпе. В 
его составе играли 
егкз, сІіОіІаІ, НуЪ, 
8ус1о\ѵ, зКа.ісІап. В фи¬ 
нале им удалось обыг¬ 
рать команду сопер¬ 
ников на с!из1;2 со сче¬ 
том 13:6. 

СІапЬазе №ііопв Сир 5. 

Россия определяется с составом 

Состоялось первое собрание россий¬ 
ской сборной, которая примет участие в 
СІапЪазе ЫаНопз Сир 5. Капитан сбор¬ 
ной, Дмитрий Дериглазов етах|Са1 (по 
совместительству - менеджер и команды 
емах), остановил свой выбор на следую¬ 
щей пятерке игроков: КотазЬка (ГогЕе), 
Сгооѵе (етах), Кекз (етах), Заісігу 
(Театі) и ЕШ (а-Ьіпе). В сети разгорел¬ 
ся спор по поводу отсутствия в составе 


команды таких известных игроков, как 
ІоггеіХепіігоп и а-Ьіпе|Апикі11ег. Но 
Дмитрий достаточно красноречиво рас¬ 
ставил точки над і: состав будет таким и 
уже не изменится. Что же касается упо¬ 
мянутой пары, то, по его словам, они от¬ 
казались быть запасными и попросили 
исключить их из сборной. 


Чемпионат имени Федора Сдмкина 



До начала турнира главный приз нахо¬ 
дится под надежной охраной 


Командование Тупи4ка СоЫіпа и 
главного киберспортивного ресурса пла¬ 
неты Земля - мега-портала СуЬегП§Ы, 
сообщает, что 29 ноября, в субботу, со¬ 
стоится чемпионат имени легендарного 
Федора Сумкина. Чемпионат будет про¬ 
веден по игре (Зиаке III СЬа11еп§е Рго- 
Мосіе. 

Что есть Рго-Мосіе? Рго-Мосіе - игра, 
поднявшая флаг Настоящего Дэсматча, 
преждевременно выпавший из цепких 
когтей (Зиаке\Ѵог1сі. Собственно, Рго- 
Мосіе суть квинтэссенция дэсматча: яро¬ 
стный, как ураган и свирепый, как дикий 
зверь. Рго-Мосіе - единственный достой¬ 
ный наследник (Зиаке\Ѵог1с1, Игра Отцов. 

Место проведения: г. Москва, клуб 
ИазЬЬаск (\ѵ\ѵ\ѵ.І1аз1і-Ьаск.ги). Количе¬ 
ство компьютеров: 60 штук, то есть до¬ 
статочно. Призы обещаны разные, глав¬ 
ный приз - мега-кольцо из чистого золо¬ 
та предоставил ст. о/у ОоЫіп. Пока не 
известно, будет ли вместе с кольцом вру¬ 
чаться путевка в Мордовию. Н 
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Бородино-2 
ШогІЛ СуЬег 


Сергей СЕРЕБРЯННИКОВ ака ЗВеРЪ 


Сате$ 2003 


Забил диван я в шахту лифта... 

Частично Лермонтов 


Событие года, но для России оно прошло не так, как ожидали. Не произошло перерождения 
\ог2.е, не прыгнул выше головы наш сильнейший игрок по ІЯ, вновь не удалось оспорить главен¬ 
ство корейцев в $С... И главное, есть с кого брать пример - сборная Германии прекрасно пока¬ 
зала, что без ведущих игроков можно побеждать и увозить домой значительные призовые. По¬ 
сле удачного 2002 года так хотелось, чтобы успех сопутствовал нам постоянно... 


Надежды 

Наши надежды были связаны, в пер¬ 
вую очередь, с Соипіег-Зігіке, где мы до 
этого финала являлись фаворитами на¬ 
равне с такими грандами, как 8К. Многие 
надеялись также на удачное выступле¬ 
ние наших игроков по ІГГ и \ѴС. Жаль, 
что не был включен в программу 03 - 
стопроцентно наша игра, но это не оправ¬ 
дание провала. Другим словом назвать 
случившееся сложно. Надежды многих 



В этом красивом здании развернулась пота¬ 
совка 



В таких комнатах жили игроки. Очень удобная 
комната - есть, чем забаррикадировать 
дверь... 


ѴапБІІІі (Алекс Нгуен) - комментатор боев С5 



так и остались надеждами. Ну а по при¬ 
езду у всех игроков было отличное наст¬ 
роение. Впервые в российской делегации 
было столько людей. Такой десант про¬ 
сто обязан был увезти улов, по крайней 
мере, не хуже, чем в прошлом году. 



ОКЬЭ С V В Е к Оамез 


\ѴСС2003 нам запомнится надолго 


Начало 

Как ни странно, но стартовали мы 
очень неплохо, все смогли пройти в плэй- 
офф, за исключением ведущих наших 
игроков по ЦТ2003 - Аскольда и 

Каѵі§аіог'а, что фактически лишило нас 
шансов на соответствующие медали. 
Гог2е спокойно двигались к поставлен¬ 
ной цели, но им не повезло: попасть на 
суперпрофессионалов из Швеции, 8К, 
было просто смерти подобно. Что и дока¬ 
зала игра. Но первые дни нас радовали, 
пусть и не убедительными победами, но 
вполне солидной игрой. 

Четыре часа... 

Именно за такой промежуток време¬ 
ни стало понятно - это не наш чемпионат. 
Ровно столько понадобилась всем нашим 
игрокам, чтобы проиграть свои матчи и 
покинуть турнир на щите. Ровно за че¬ 
тыре часа мы спорхнули с небес 2002 го¬ 
да на землю 2003. Проигрывали все, на¬ 
чиная от команды С8, и заканчивая дуэ¬ 
лянтами по ИРА. Поражение М19*А1ех 
было связано с тем, что он неправильно 
понял правила и считал, что матч игра¬ 
ется до двух побед. На самом деле играли 
два матча, а в случае ничьей считалась 
разница голов, как это делается в реаль¬ 
ном футболе... Единственную медаль 
принесли нам в 8іагсгаЙ:Вгоос1\ѵаг 2ѵ2 
Асіѵосаіе и РНеІІап, которые сумели за¬ 
воевать бронзу. Остальные - ПазЬ, 
Кагта, Ыаѵі§а1:ог, Азкоісі, 8ои1 - вылета¬ 
ли по разным причинам. Есть мнение, 
что принятые на чемпионате в Корее 
правила, должны стать нормой, потому 
что при играх в группах и сингле (выле¬ 
тел - все - скажи “Пока”) они соответст¬ 
вуют реальному спорту, что позволяет 
говорить о профессиональном отноше¬ 
нии к делу: при таком подходе нет вари¬ 
антов, позволяющих проигравшему под¬ 
няться из лузеров. Здесь все серьезно, 
надо бороться за каждый фраг. Нашим 
игрокам, как и тем, кто проводит россий¬ 


ские турниры, надо переходить на такую 
систему проведения турнира. Да, многие, 
приезжая на турнир, будут возмущать¬ 
ся: “И что мы, за 600 р. - одну игру сыгра¬ 
ли?” Да, именно так, одну, потому что не 
надо было приезжать на турнир неуве¬ 
ренным в себе. Только при таком раскла¬ 
де все игроки станут бороться за высокие 
места. 

Плохие парни 

Как вы уже, наверное, поняли, вести 
с \ѴСС приходили не слишком радост¬ 
ные, но такого не ждал никто. В послед¬ 
ний день пребывания нашей делегации 
произошел конфликт между группой на¬ 
ших игроков и представителями фран¬ 
цузской сборной. СМИ раздули сенса¬ 
цию - русские избивают французов! По¬ 
сле возвращения нашей команды в Рос¬ 
сию мы опросили непосредственных 
участников скандала (по их просьбе мы 
не указываем конкретных имен). 


Каждый настоящий киберспортсмен 
должен за свою спортивную жизнь ус¬ 
петь: 

1. Не получить вовремя визу и не по¬ 
ехать на турнир. 

2. Сбросить диван в шахту лифта. 

3. Набить морду французу. 


Раунд №1 

Очевидец: “... Там вообще был никто 
не при чем, за исключением двух фран¬ 
цузов, в главной степени - игрока под 
ником Азреак..” 

Все началось с того, что некий фран¬ 
цузский киберспортсмен Азреак решил 
поинтересоваться у наших ребят, не ви¬ 
дели ли они его мобильный телефон. 
Правда, стал он это делать весьма агрес¬ 
сивно. Вот только что ему не понрави¬ 
лось, совсем непонятно: ребята, зная 
плохо язык или вообще его не зная, ста¬ 
ли предлагать ему “отвалить”. Видимо 
поняв, что до француза долго доходит, 
они его просто и банально послали куда 
подальше. Он, видимо, догадался и, не¬ 
долго думая, ударил ближайшего к себе 
сидевшего на полу русского. 

Очевидец: “.. .он был пьян, где-то по¬ 
терял свой мобильный телефон, вел се¬ 
бя очень агрессивно, под конец, ногой 
ударил сидящего русского игрока, после 
чего и произошла драка ...” 

Как говорят очевидцы, драки могло и 
не быть, там вроде как присутствовали 
французские репортеры, но вмешивать¬ 
ся они не стали и пустили все на самотек. 
Наши же, в основном, просто вступились 
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МЕ0Д1. ТАИ.Ѵ 



Распределение медалей 


за пострадавшего, не став разбираться, 
что к чему. Подвело уже упоминавшееся 
незнание языка, которое не позволило 
разобраться. Хотя задайте себе вопрос: 
долго ли бы вы разбирались, если вашего 
друга бьют по лицу ногой? 

Очевидец: “...никто не избивал всех 
попавшихся французов. Азреак и еще 
один игрок провоцировали драку, вели 
себя очень агрессивно. После того, как 
Азреак ударил нашего игрока, все, кто 
были рядом, попросту не стали сидеть 
на месте..." 

Французская сторона интересно по¬ 
вествует о том, что происходило в тот ве¬ 
чер. В частности, Ьат НІІА ака Моп- 
зіеигЬат на сайте \ѵ\ѵ\ѵ.зс1е§асу.сот 
рассказал о происшедшем. По его словам 
на этаже находились многие игроки, 
включая австрийцев с голландцами, но в 
драке приняли участие лишь Азреак и 
русский игрок (кто именно - он не знал). 
Дальше француз повествует о своих 
страшных переживаниях по поводу того, 
что Азреак’а и ТЬОг’а могут убить, и он 
постарался помешать, но его оттолкнули. 
Странно, но наши говорят, что все без ис¬ 
ключения находившееся там игроки не 
пытались помешать потасовке, а Ьат 
Ниа утверждает обратное. 

Очевидец: “..."Мирных (французов” 
около нашего номера не было. Те из них , 
кто там стоял, не пытались увести 
этих двух игроков и вообще ничего не 
делали для того, чтобы предотвра¬ 
тить инцидент..." 

Наши же себя защищать не стали, и 
факт агрессии в отношении обоих не от¬ 


рицали, но при этом говорили об откро¬ 
венно хамском поведении остальных 
присутствовавших на этаже. Драка со¬ 
стоялась, но назвать это побоищем нель¬ 
зя. Странно, что из-за драки пьяных мо¬ 
лодых людей разгорелся скандал, прока¬ 
тившийся по мировым СМИ. По утверж¬ 
дениям очевидцев, вся драка продолжа¬ 
лась от силы 20 секунд. 

Очевидец: “...Если бы Азреак стоял 
один, он бы попросту не осмелился это¬ 
го сделать. Если бы стоявшие рядом иг¬ 
роки не вмешивались, досталось бы 
только Аспику как зачинщику этого 
скандала..." 

Раунд №2 

Понимая, в какое положение они по¬ 
пали, французы ретировались в свои но¬ 
мера, не пытаясь больше возражать на¬ 
шим игрокам. Наши же, собрав чуть ли 
не всю свою команду, кроме Іеат-лиде- 
ра, принялись искать Азреак. В это вре¬ 
мя многие французские игроки тоже вы¬ 
шли посмотреть на происходящее, и 
вновь создалась напряженная обстанов¬ 
ка. Правда, самого виновника со стороны 
французов уже и след простыл. 

Очевидец: 6І ...после весьма и весьма 
непродолжительной драки французы 
быстро ушли, даже, лучше сказать, 
убежали. Никто не устраивал там ка¬ 
кого-либо избиения, хотя Азреак этого 
действительно заслужил... ” 

Но скандал состоялся, хотя бы пото¬ 
му, что именно русские и французы уст¬ 
роили потасовку. Потому что, по словам 
очевидцев, на следующий день именно 
на русскую делегацию бросали косые 
взгляды. Французы признали даже свою 
вину в провокации, но это не стало оп¬ 
равданием драки и желания расправы 
над Азреак. 

Очевидец: “...это действительно 
скандал. Драка все-таки была. Нашему 
игроку сильно досталось . И, когда мы 
увидели, что Аспик заперся в номере, 
можно понять, что некоторых игроков 
это очень сильно разозлило... ” 



Дверь ломали, но... не сломали. Воз¬ 
вращаясь к словам французского жур¬ 
налиста, получается, что дверь чуть ли 
не напополам разнесли, а наши ребята 
говорят, что максимум, что им удалось, 
это сломать замок. По словам наших иг¬ 
роков, они пытались поговорить с кем-то 
из журналистов, но те никак не хотели 
влиять на ситуацию, чем в какой то мере 
и спровоцировали дальнейшие беспо¬ 
рядки. 

Очевидец: і( .. .несколько игроков да¬ 
же попытались выбить дверь, но эта 
участь постигла лишь замок, потому 
как Аспик попросту забаррикадировал¬ 
ся в номере...” 



Раунд №3. Финал 

Вскоре появилась охрана и лидеры 
российской и французской группы. К 
этому моменту страсти улеглись, кровь 
остыла, и начались долгие разговоры и 
обоюдные извинения. Обе команды при¬ 
носили извинения, но замять скандал 
полностью не удалось. На следующий 
день в интернете появилось много статей 
на эту тему. В основном все прореагиро¬ 
вали негативно, но давайте смотреть 
правде в глаза. Нашего игрока не просто 
спровоцировали на драку оскорбления¬ 
ми, его просто-напросто ударили в лицо 
ногой! 

Очевидец: “.. .Нам действительно 
неприятно, что так получилось. Осо¬ 
бенно потому что мы подставили на¬ 
шего тим-лидера ... ” 

Когда киберспорт в России станет 
чем-то большим, чем развлечением, ко¬ 
торым можно неплохо заработать? Когда 
целью станет медаль и честь страны? 
Спорт - прежде всего стремление вверх, 
умение держать себя на определенном 
уровне, в том числе, и в плане поведения. 
Стремятся ли игроки вверх, когда они в 
пьяном виде бьют морды французским 
игрокам, которые, кстати, оказались ни¬ 
чем не лучше наших? На этом фоне про¬ 
сто удивляет, насколько спокойно, но ре¬ 
зультативно прошли \ѴССг 2003 немец¬ 
кая и американская сборные. Вот с кого 
надо брать пример. Немцы себе в пиве не 
отказывали, да вот только драк ни с кем 
не затеяли. 
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ѴѴагсгаІІ 3: ТІіе Ргогеп Тгоаа 


Стратегия мультиплеерной 
игры за расу Нпчпых Эльфпе 


Михаил АгсІісА*Мікег МИРЧУК 



Сав, братья! 

Перед вами — наше родное эльфий¬ 
ское пособие по ведению военных дейст¬ 
вий в жестких полевых (читай, мульти- 


раженья не утихают ни на минуту, наши враги постоян¬ 
но идут на разные уловки, придумывают что-то новое. 
Их варварское упрямство иногда приносит свои пло¬ 
ды: несколько пограничных отрядов уже столкнулись с новыми 
тактиками коварного противника и... потерпели поражение. 
Наши братья и сестры всеми силами стараются оказать достой¬ 
ное сопротивление. И сегодня, собрав опыт многих великих 
сражений, мы открываем сезон Большой охоты. Будьте бди¬ 
тельны: те знания, что вы обретете из этого послания, ни в ко¬ 
ем случае не должны просочиться к врагам... 



Судя по тем патчам (дополнениям, 
вносящим преимущественно балансо¬ 
во-косметические изменения в игру), 
которые выпустила компания ВІіггагсі к 
своему продукту, у многих игроков 
сложилось мнение, что кто-то в руко¬ 
водстве компании тоже не ровно ды¬ 
шит к расе Ночных Эльфов. Слишком 
уж много оригинальных (а потому, не 
совсем очевидных) преимуществ сулит 
эльфам каждый патч. 


должны быть новыми для вас. Мы нач¬ 
нем именно с них, а завершим и укрепим 
освоенный материал разбором отдель¬ 
ных стратегий - матч-ап’ов (таІсЬ-ирз) - 
против тактик наиболее распространен¬ 
ных в сети ВаШе.пеі. 

Для каждого из четырех матч-ап’ов 
на диске, прилагаемом к журналу, будет 
присутствовать по одной демонстраци¬ 
онной игре, снабженной аудиокоммента¬ 
рием, который должен сделать знаком¬ 
ство с мультиплеерной игрой более жи¬ 
вым и интересным. 


плеерных) условиях. Игроков, выбрав¬ 
ших расу Ночных Эльфов, большинство: 
она традиционно считается самой попу¬ 
лярной. На всех серверах ВаШе.пе! в 
ТОП 50 эльфы держат добрую треть по¬ 
зиций вместо предопределенной им 1/5 
(4 расы и гапсіот). В чем секрет такой по¬ 
пулярности? Раса привлекает, в первую 
очередь, своей непохожестью на все ос¬ 
тальные. Кому-то нравится обилие осо¬ 
бей прекрасного ушастого пола или то, 
как ловко они держат противника в по¬ 
стоянном напряжении, непрерывно бес¬ 
покоя атаками (харрася) его. Кого-то 
вдохновляет самый знаменитый герой - 
Охотник на демонов фетоп Нипіег или 
ДХ). 



Шбо ат I? 

Еще до знакомства со мультиплеер- 
ными стратегиями настоятельно совету¬ 
ем выбрать расу, которая вам по душе. 
На самом деле очень важно, какая сторо¬ 
на нравится именно вам, за нее приятно 
играть, может быть, вас радуют озвуча¬ 
ние и характер юнитов и героев, их моде¬ 
ли, анимация и пр. 

Вііггагсі постаралась, введя элемен¬ 
ты КРС (прокачка героев, артефакты 
и пр.), заставить нас отождествлять себя 
с персонажами игры. Существует даже 
тенденция, особенно у игроков, что вос¬ 
принимают окружающий мир слишком 
эмоционально, неправильно оценивать 
(чаще ~ переоценивать) того или другого 
юнита или героя. Причиной является 
именно преобладание эмоций и чувств, 
которые захватывают игрока в процессе 
сражений, над трезвым разумом. КРС- 
элементы частенько слишком увлекают 
таких игроков, временно усыпляя рассу¬ 
док. Он ни за что не поверит, например, в 
то, что Мастер клинков (Віасіе Мазіег) 1 
уровня у орков проиграет трем пехотин¬ 
цам (Еооітеп). “Это просто невозможно! 
Он со своим мечом их всех раскидает...” 

Итак, самое время определиться с 
расой. Вы не эльф? Вы точно уверены? 
Не беда - и враги Ночных Эльфов смогут 
почерпнуть очень многое из нашего ру¬ 
ководства. 

Что нас ждет? 

Руководство будет опираться на те 
знания, что вы получили, прочитав ввод¬ 
ную часть, опубликованную в октябрь¬ 
ском выпуске “Нави”. ВО, разведка, 
юниты и их контры, управление войска¬ 
ми в бою - все эти базовые понятия не 


ВиіІіІ Пгйвр 

План возведения эльфийских зданий 
и постройка базовых юнитов (ВО) по су¬ 
ти всего один. В зависимости от данных 
разведки он должен в первый раз изме¬ 
ниться где-то на третьей минуте. Затем, 
чем чаще вы будете получать данные о 
войсках противника и его базе, тем луч¬ 
ше можно будет подстроить стратегию 
под него. Но на начальном этапе БО у 
эльфов за редкими исключениями один. 

Начальный БО 

• 4 Светлячка в шахту , 1 строит 

Алтарь Королей; 

• В главном Дереве заказываем обу¬ 
чение новых Светлячков , постепенно 
доводя общее количество до 15; 

• 1-й построившийся ставит Лун¬ 
ный Колодец; 

• 2,3,4-е построившиеся начинают 
добывать лес; 

• Два Светлячка , что заканчивают 
производство Лунного Колодца и Алта¬ 
ря, одновременно отправляются на 
разведку в разные места возможной 
дислокации противника; 


Известный петербургский професси¬ 
ональный игрок Ыпсіаіа Оге (с эльф. 
“Поющее сердце") никогда не исполь¬ 
зует “чужих" нейтральных героев, если 
даже они лучше вписываются в некото¬ 
рые стратегии игры; причина проста: 
“ты что, они же не эльфы". Смешно? 
Отнюдь! Играя родными, настоящими, 
эльфийскими героями, игрок получает 
огромный плюс к морали! Вот вам и 
элемент РРО. 
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Идея создания аудиокомментариев 
была позаимствована с зарубежных 
сайтов, где они пользуются огромной 
популярностью как один из наиболее 
эффективных способов ознакомления 
с новыми стратегиями и приемами. Од¬ 
новременно смотря демку и слушая 
комментарий, мы будем пытаться оце¬ 
нить действия противников, указать на 
удачные тактики и найти ошибки. Так 
обучение игровому процессу получа¬ 
ется цельным, динамичным и, конечно 
же, более интересным. Технически все 
просто. Вы запускаете демонстраци¬ 
онную игру и параллельно в ѴѴіпАтр'е 
начинаете прослушивать комментарий 
к ней, в начале будет небольшой про¬ 
цесс синхронизации. Вам необходимо, 
загрузив демонстрационную игру, на¬ 
жать паузу и одновременно ее отпус¬ 
тить, как только комментатор даст сиг¬ 
нал. 
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• Заказываем героя в Алтаре (зави¬ 
сит от противника); 

• 5-й построившийся Светлячок 
возводит Древо войны; 

• Остальные Светлячки направля¬ 
ются собирать лес; 

• Как только набирается 40 леса , 
начинайте строительство Лунного 
Колодщ; 

• В построившемся Древе войны на¬ 
чинаем производить Лучников; 

• Появившийся герой обычно на¬ 
правляется к наиболее слабылі монст¬ 
рам на карте или в сторону базы про¬ 
тивника , чтобы мешать ему качаться . 
Точка сбора с Древа войны указывается 
на героя. 

Для организации грамотной защиты 
базы эльфов необходимо учитывать, что 
все Древа (Апсіепі) умеют сражаться 
вблизи, когда не производят войска. 
Другие же строения: Лунные Колодцы , 
Зал Охотниц , Алтарь - полностью без¬ 
защитны против врага. Рекомендуемая 
система застройки собственной базы для 
оптимальной защиты, показанна на ни¬ 
жеприведенном скрине. 


брал и какую макростратегию спланиро¬ 
вал. 

Узнав вражеского героя, мы можем 
выбрать нужную способность у нашего 
героя (например, если орк выбрал Вождя 
Минотавров , логичнее нашему Охотни¬ 
ку на демонов взять Высасывание Маны , 
а не Иммоляцию ), а еще, если на карте 
присутствует Таверна, можно выбрать 
более подходящего контргероя. Напри¬ 
мер, Говорящий с Духами (Гаг Зеег) пре¬ 
красно контрится Нагой с замораживаю¬ 
щей стрелой. 

Но самое главное, вам необходимо 
уже на этом этапе узнать его макростра¬ 
тегию еще и для того, чтобы верно спла¬ 
нировать свою. Существует три типа об¬ 
щих стратегический шаблонов, которые 


Колодцы тоже выполняют защитную 
функцию, только опосредованно - лечат 
дружественные юниты, используя запас 
маны, который восполняется только но¬ 
чью. Будьте внимательны - восстанов¬ 
ление магической энергии происходит в 
4 (!) раза хуже, чем жизненной, поэтому 
юниты с этой самой энергией (Дриады, 
Талоны, Медведи) лечить в колодцах не 
рекомендуется, или лечить их только в 
том случае, если запас маны близок к 
максимуму. Говоря о колодцах, следует 
упомянуть Камень ночи, который прода¬ 
ется в Древе Чудес за 50 золотых. До¬ 
ступный уже в самом начале игры, он на 
некоторое время меняет день на ночь 
(или, если ночь уже идет, просто удлиня¬ 
ет ее). 

Возможные варианты дальнейшего 
развития 

На этом этапе (-третья минута игры) 
вы должны были уже найти противника 
и получить данные, какого героя он вы- 


Чалаиля ) 


Правильная застройка базы 


На картах с таверной, если вы используете 
нейтрального героя, главное изменение в 
БО - нет необходимости начинать строитель¬ 
ство Алтаря так рано. В таверне герой нани¬ 
мается мгновенно, а не обучается, как в Ал¬ 
таре. Поэтому нужно закладывать Алтарь 
ровно в полдень, а пока - использовать ос¬ 
вободившегося в начале игры Светлячка для 
добычи дополнительного леса или ранней 
разведки. Чтобы узнать "местное" время, 
необходимо просто навести мышкой на им¬ 
провизированный компас сверху в центре 
экрана, при включенных подсказках ("Наст- 
ройки"-"Игра"-"Подсказки вкл.") точное 
время появится в окне подсказки. 


Под "углублением в защиту" ни в коем 
случае не подразумевается наличие более 
одного Сторожевого дерева. Опытный про¬ 
тивник, увидев, что вы потратили большое 
количество ресурсов на такую статичную 
оборону, вложит их во вторую базу, кото¬ 
рую (при прочих равных условия) вы физиче¬ 
ски не сможете снести. Редкие игроки в ев¬ 
ропейском ТОП20 строят защитные соору¬ 
жения вообще. Дополнительным средством 
защиты становятся, как правило, Лунные ко¬ 
лодцы. Они предоставят вашим войсками 
больше маны на лечение в случае раша, а 
впоследствии, когда количество лимита воз¬ 
растет, они вам так или иначе пригодятся. 
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Высший пилотаж: светлячок лишает маны Говорящего с Духами, заодно прихватив с 
собой пару вызванных волков 


определяются по количеству зданий, что 
способны производить боевые юниты: 

1. Раш. Два боевых строения четко 
указывают, что противник собирается 
рашить начальными юнитами. Такая 
стратегия контрится макростратегией 
равномерного (нормального) развития с 
некоторым углублением в защиту. Осо¬ 
бенность такого матч-апа заключается в 
том, что она обычно либо заканчивается 
очень рано и плачевно для вас, либо вы, 
держа оборону и выигрывая время, по¬ 
степенно выигрываете и всю игру. После 
неудавшегося раша в \УагСгаН ТЕТ (в 
отличие от ЗіагСгаЙ) противнику будет 
очень сложно выжить, потому как опыта 
у вас за убитых юнитов противника го¬ 
раздо больше, а стало быть, герой силь¬ 
нее. Чем дольше держитесь против ра¬ 
ша, тем, как правило, очевиднее победа. 

2. Технологическое развитие (ко¬ 
ротко - Теч). Отсутствие строения по 
производству боевых юнитов и быстрый 
грейд главного здания означает, что про¬ 
тивник выбрал путь технологического 
развития. Самый простой и одновремен¬ 
но самый опасный момент. Причина про¬ 
ста: вас вынуждают принимать меры, 
провоцируют на действия, если вы не 
среагируете, у противника очень скоро 
появятся юниты технически более про¬ 
двинутые. Благо, выбирать можно из 
двух вариантов. Первый, самый быстрый 
и самый рискованый, - применить пре¬ 
дыдущую макростратегию раша. Строим 
второе Древо Войны и начинаем произ¬ 
водить большое количество войск перво¬ 
го уровня. И хотя у оппонента долгое 
время, кроме героя (и, возможно, наем¬ 
ников), не будет ни одного боевого юнита, 
этот путь рискованный все по той же 
причине: если противнику удается от¬ 
биться, это равносильно вашему проиг¬ 
рышу. Второй путь - не такой быстрый, 
но более стабильный. Опять же из-за от¬ 
сутствия боевых юнитов у противника 
вы можете поставить второстепенную 
базу уже на начальном этапе. У него про¬ 
сто физически не будет сил, чтобы поме¬ 
шать этому, и через некоторое время 
(-3-3,5 минуты у эльфов) вторичная ба¬ 


за, окупив себя, начнет давать прибыль. 
(Подробнее о том, как правильно закла¬ 
дывать ВБ, было рассказано в прошлом 
номере.) 

3. Равномерное развитие. У против¬ 
ника всего одно здание по производству 
боевых юнитов. В таком случае рекомен¬ 
дуется выбрать такую же выжидатель¬ 
ную позицию и начать зачистку нейт¬ 
ральных монстров, постепенно увеличи¬ 
вая армию и, как появится излишек ре¬ 
сурсов, сделать апгрейд главного Дерева. 
При таком положении вещей игра идет 
стратегически верно и чистой контр¬ 
стратегии нет, именно из-за своей уни¬ 
версальности она наиболее распростра¬ 
нена и обычна. Вот здесь и возникает во¬ 
прос: какие же юниты и в каком количе¬ 
стве нам нужно строить? 

Производство юнитов 

Мы уже рассказывали, что к каждой 
боевой единице врага можно подобрать 


такую контру, которая будет с наимень¬ 
шими потерями справляться с ним. И, по 
большому счету, строительство ваших 
войск зависит только от того, что постро¬ 
ил или построит враг. 

Каждая боевая единица обладает ря¬ 
дом общих характеристик: стоимость, 
количество жизней, броня и ее тип, урон, 
скорость и тип атаки, дополнительные 
способности. Не будем утруждать вас по¬ 
дробными объяснениями, каким образом 
высчитывается эффективность одного 
юнита перед другим. В двух словах она 
определяется в основном типом его ата¬ 
ки и защиты и, соответственно, наличи¬ 
ем повышенного урона врагу и высокой 
сопротивляемости его атакам. Смеем вас 
заверить, что данные в приведенных ни¬ 
же таблицах, кроме теории, были не раз 
проверены на практике. 

План действия системы юнит/контр- 
юнит проходит следующим образом: 

1. Разведка. Узнаем, из каких юни¬ 
тов составлена армия оппонента. Это 
можно сделать двумя способами: во-пер¬ 
вых, встретившись непосредственно с 
ней, а во-вторых, проверяя боевые стро¬ 
ения у него на базе. У каждого способа 
свои преимущества и недостатки (см. 
вводную статью, “Разведка”). 

2. Экономическая часть. Произво¬ 
дим те юниты (обычно - комбинации), 
которые лучше всего бы контрили ар¬ 
мию врага. 

3. Военная часть. Финальная фаза 
плана. Сражение, в котором вы должны 
проконтролировать свои войска таким 
образом, чтобы каждая ваша контра на¬ 
шла своего юнита. 

Более технически продвинутые юни¬ 
ты за редкими исключениями гораздо 
эффективнее базовых. Но и плата за это 
достаточно высока: определенное коли¬ 
чество ресурсов нужно потратить не на 
собственно “живые” войска, во-первых, 
на грейд главного дерева, во-вторых, на 
новые деревья для производства качест¬ 
венно новых войск. Из-за этого у против¬ 
ника будет некоторое время преимуще¬ 
ства в военной силе, и вас попросту могут 
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уничтожить. Потому сперва оцените, 
сможете ли вы дожить до технически 
продвинутых войск. И еще совет: если 
вы видите, что можете наказать против¬ 
ника, который потратил деньги на грейд, 
а не на войска, - нападайте. Немного 
практики, и очень скоро вы сможете 
хладнокровно выносить вердикт таким 
легкомысленным игрокам, а главное, - 
стабильно приводить его в исполнение. 

Составьте вашу армию из контр- 
юнитов, исходя из данных в таблице. 
Пользоваться ей не так сложно, как ка¬ 
жется на первый взгляд. Здесь информа¬ 
ция, насколько тот или иной юнит эф¬ 
фективен против другого, представлена 
максимально наглядно. Спустя некото¬ 
рое время вы будете уже знать все силь¬ 
ные и слабые стороны как своих, так и 
вражеских войск, и все, что останется 
сделать, - это разведать армию против¬ 
ника. 

Когда, наконец, вы составили комби¬ 
нацию хотя бы из 2-х контр-юнитов (ли¬ 
мит при прочих равных условиях дол¬ 
жен быть равен лимиту противника), 
можно дать сражение. Тот тип юнита, 
что является контрой к вражеской еди¬ 
нице, должен атаковать именно свою 
цель. В прошлом номере была подробно 
расписана система разделения войск на 
отряды по типу атаки, а это не что иное, 
как финальная и технически сложная 
(требуется практика) часть реализации 
плана юнит-контра. Какой смысл, на¬ 
пример, комбинировать Лучпиц (против 
Волшебниц и Священников) и Талонов 
(против Пехотинцев с выставленными 
щитами), если во время битвы каждый 
из них будет атаковать не своего врага, 
не получая бонусов к атаке?.. 

Не пугайтесь использовать такие 
комбинации, которые по таблице долж¬ 
ны, дополняя друг друга, образовывать 
мощные связки, если ими не пользуются 
игроки в ВаШе.пеІ. Это совсем не значит, 
что так играть неэффективно! Регуляр¬ 
но рождаются тактики, кажущиеся во 
многом абсурдными, а потом становятся 
самыми распространенными в ВаШе.пеІ. 
Например, как вам такая идея: посмот¬ 


рите на сочетание Лесного Дракончика и 
Охотницы против Орка. Как вы думае¬ 
те, получится ли эффективной связка? 
Кого должны атаковать Лесные Дракон¬ 
чики , если у противника 4 Бугая , 2 Ка¬ 
тапульты и 4 Шамана ? А кого - Охот¬ 
ницы ? Еще раз обратите внимание, что 
количество Лесных дракончиков опре¬ 
деляется количеством тех юнитов, кото¬ 
рых он контрит. 

Например, вы узнали, встретившись 
с противником в бою или разведав Свет¬ 
лячком, что сейчас в армии противни¬ 
ка-5 Пехотинцев и 4 Стрелка (героев 
пока в учет не берем). Из первой таблицы 
видно, во-первых, то, что Лучники и 
Охотницы одинаково эффективны про¬ 
тив Стрелков и, во-вторых, что Пехо¬ 
тинцы эффективнее Лучников. Вывод 
простой - строить только Охотниц, он 
прост и верен... отчасти. 

Надо, во-первых, учесть (все зависит 
от того, насколько “свободной” является 


карта и количества узких мест на ней), 
что слишком большое количество Охот¬ 
ниц не смогут вместе атаковать против¬ 
ника, некоторые будут толпиться и ме¬ 
шать другим. На таких картах рекомен¬ 
дуется заменять часть из них на лучниц, 
тем более что главной контрой к ним слу¬ 
жат пехотинцы, которым тоже будет 
сложно добраться до арчеров - Охотни¬ 
цы стоят впереди, преграждая путь. Но 
так как в данном примере у врага не 
очень много войск, мы строим на враже¬ 
ский лимит чистых Охотниц. Но еще 
надо помнить, что после разведки до по¬ 
стройки вашей контры пройдет некото¬ 
рое время, за которое противник может 
сделать еще подобные войска, поэтому 
выгоднее всего иметь как можно больше 
оперативных данных о враге. Но, пред¬ 
положим, что в нашем случае у вас уже 
было 5-6 Охотниц, поэтому на вражес¬ 
кий лимит (5 Пехотинцев - 2 еды каж¬ 
дый, 4 Стрелка по 3, итого 22) мы строим 
Охотниц в количестве 7-8 штук. Улови¬ 
ли идею? 

И еще один пример на тему 
юнит/контра. Многие удивляются, поче¬ 
му Ночные Эльфы используют часто 
только юнитов первого уровня и поэто¬ 
му, как правило, выбирают стратегию 
раша, штампуя Лучниц и Охотниц с па¬ 
ры Древ Войны. Скажем по секрету, что 
и большинство играющих за эльфов не 
знают, в чем причина. Максимум, что 
удается вытянуть из игрока: “Ну, как по¬ 
казывает практика - выигрывать легче”. 

А теперь обратите внимание на оби¬ 
лие зеленой палитры в двух первых 
строчках на Нег2. Эльфийские Лучники 
и Охотницы, дополняя друг друга, кон¬ 
трят абсолютно все войска Альянса на 
втором уровне: первые эффективнее 
против всех, кроме Ведьмаков ( Зреіі 
Вгеакег), в то время как Охотницы с ни¬ 
ми справляются легче легкого. Да, есть 
некоторые нюансы: в таблице не учтены 
базовые заклинания Волшебниц (Замед¬ 
ление) и Священников (Лечение), но по 
существу - это всего лишь нюансы. За¬ 
медление может быть законтрено одним 
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По таблице видно, что большая часть ар¬ 
мии появляется после первого усовершенст¬ 
вования главного здания: обычно на этом 
этапе и происходят ключевые сражения. Иг¬ 
ра, как правило, завершается просто пото¬ 
му, что на первом уровне (ііег 1) разница 
между юнитом и его контрой не так замет¬ 
на, как здесь (обратите внимание на наличие 
темных цветов: зеленого и красного). А по¬ 
сле первого грейда, юниты и контры к ним 
вырисовываются гораздо четче. 


или двумя Светлячками , а лечение сов¬ 
сем неэффективно во время битвы, когда 
эльфийские дальнобойные юниты пред¬ 
почитают фокусировать огонь, а не рас¬ 
пределять урон по всем войскам. Во вре¬ 
мя битвы Лучники под прикрытием 
Охотниц фокусят в первую очередь на 
Волшебницах и Священниках, а охотни¬ 
цы, если это возможно без угрозы атаки 
лучниц Пехотинцами, нападают на 
Стрелков. 

Юниты 

Первый уровень 

Древо Воины 

Лучница (АгсЬег) - 

наиболее слабый боевой 
юнит во всем мире 
\ѴагсгаН, хотя и стоит 
дороже других юнитов, 
занимающих 2 единицы 
еды: Пехотинца, Вурда¬ 
лака и Охотника за Головами, но это не 
случайно. Физически уязвимый в ближ¬ 
нем бою, он легко уничтожается любым 
рукопашным юнитом (шеіее-юниты). Но 
при правильном контроле на начальном 
этапе игры его убить очень сложно - все 
юниты ближнего боя (кроме Охотниц) 
не могут догнать Лучницу , а потому, как 
только враг начинает сближение, необ¬ 
ходимо отводить Лучниц от него. В то же 
время урон, наносимый ими, достаточно 
высок, поэтому, если противник начнет 
отступать или атаковать другие войска 
(или нейтральных монстров при крип- 
пинге), он будет нести существенные по¬ 
тери. 

Обладают пассивной базовой сопро¬ 
тивляемостью всем колющим (ріегсе) 
атакам на 35% и магическим атакам на 
20%. Данная способность была введена 
для того, чтобы сделать их менее уязви¬ 
мыми к массовым поражающим закли¬ 
наниям (например, Буран у Архимага) и 
дальнобойным юнитам врага, не увели¬ 
чивая собственно количество жизней. 

После первого усовершенствования 
главного Дерева возможно исследование 
Волшебных луков , что увеличивает 
дальность стрельбы с 500 до 700 пунктов 5 
и стоит очень дешево (50 золота и 100 де¬ 
рева). Дополнительное расстояние необ¬ 
ходимо, чтобы еще больше обезопасить 
слабых Лучниц от юнитов ближнего боя, 
преграждая к ним дорогу своими более 
сильными войсками. На начальном этапе 
эту роль играют Охотницы. 

После второго усовершенствования 
можно потренировать Меткость у Луч¬ 
ников , увеличив им (и наездникам на 
Гиппо) на 3 единицы урон. Гораздо менее 
полезный грейд, если Волшебные Луки 


опытные игроки делают сразу, как те 
становятся доступными, то меткость - 
практически никогда. 

Обладает способностью скрываться в 
тени ночью, о ее использовании будет 
подробно рассказано позже. 

Охотница (Нипі- 

ге§8) - этот юнит сочета¬ 
ет в себе быстроту и си¬ 
лу, являясь самым эф¬ 
фективным на первом 
уровне, среди схожих 
юнитов других рас — Бу¬ 
гаев, Вурдалаков, Пехотинцев. Некото¬ 
рые игроки могут возразить, что сравни¬ 
вать Пехотинца и Охотницу нельзя, 
так как их стоимость различна и количе¬ 
ство еды (далее, лимит) они требуют 2 и 3 
соответственно. Обращаем внимание, 
что “аналогичность” юнитов определяет¬ 
ся не по стоимости или занимаемому ли¬ 
миту, но по типу атаки и защиты. Так по¬ 
лучается, что аналогичные Лучнику 
юниты у Альянса - Стрелки, у Орды - 
Охотники за Головами , у Нежити - Мо¬ 
гильщики. Аналог же Охотниц у альян¬ 
са - Пехотинец, у Орков - Бугай, а Не¬ 
жити - Вурдалак. Различие по количе¬ 
ству еды и стоимости разработчиками 
было введено для того, чтобы разнообра¬ 
зить игровой процесс, дав определенные 
преимущества и тем, кто занимает 2 ли¬ 
мита (свитки лечения, например, дейст¬ 
вуют эффективнее на большее количе¬ 
ство юнитов), и тем, кто стоит дороже и 
занимает 3 лимита (юниты не толпятся, 
облегчая тем самым контроль игроку). 

Существует единственная особен¬ 
ность Охотниц: тип брони в ТФТ изме¬ 
нили на незащищенный (ІІпагтогесіУ, 
сделано это было для того, чтобы изба¬ 
вить наконец \ѴагсгаН от пресловутой 
тактики масс Охотниц, которая широко 
использовалась в РОКе. Таким образом 
появились неочевидные контр-юниты к 
хантресам - это любые войска с колю¬ 
щей атакой. Балансеры игры явно не уч¬ 


ли, что Охотницы стали более уязвимы¬ 
ми не только к колющей, но и к осадной 
атаке, и теперь орочьи Катапульты 
прекрасно используются для истребле¬ 
ния Нипігезз. После грейда главного зда¬ 
ния становится доступным усовершен¬ 
ствование на Сторожевых сов , это поз¬ 
воляет Охотницам вешать разведчиков 
на любые деревья. Очень редко исполь¬ 
зуется опытными игроками, потому что, 
играя через Нипігезз, вы обычно не вы¬ 
пускаете противника из виду, но на на¬ 
чальном этапе игры новичкам рекомен¬ 
дуют вешать Сов на наиболее важные 
участки карты - рядом с нейтральными 
монстрами, шахтами и подходами на ба¬ 
зы. 

Так же, как и Лучники, они способны 
ночью укрыться в тени. 

Баллиста (Сіаіѵе 
ТЬгоѵѵег) - эльфийские 
осадные орудия теперь 
доступны в самом начале 
игры. Но по боевым ха¬ 
рактеристикам, как вид¬ 
но из таблицы, они про¬ 
игрывают всем юнитам других рас. По¬ 
этому используются обычно в уже выиг¬ 
ранной партии, когда необходимо просто 
вытащить противника из-под защитных 
укреплений. 

Втпрпй уровень 

Древо мудрости 

Дриада (Огуасі). Из 

особенностей можно вы¬ 
делить в первую очередь 
полную неуязвимость к 
магии, помните, что тип 
атаки Магический тоже 
не действует на такие 
иммунные к магии юниты, поэтому Вол¬ 
шебницы, Священники и Грифоны ни¬ 
чем не могут навредить Дриадам. А во- 
вторых, яд, отнимающий 4 жизней за се¬ 
кунду в течение 5 секунд и замедляю¬ 
щий на 25% как атаку, (50%) так и пере- 
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1. Здесь и далее расстояния указаны в "пунктах" - общепринятой мере исчисления, используемой ВІіггагсі в мире \Л/агСга(13 
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движение цели (используется часто при 
убийстве героя), кстати, действие яда 
Дриад учтено в таблице. Если несколько 
дриад атакуют одну цель - повреждаю¬ 
щее действие яда складывается, а за¬ 
медляющее нет. В ^агсгаіі ТЕТ Дриад- 
ком (так же, как и Охотницам ) поменя¬ 
ли тип брони на незащищенный, и те¬ 
перь они стали более уязвимы к юнитам 
с колющей (дистанционной ) атакой. По¬ 
сле соответствующего грейда (50 золота 
и 50 дерева) у них появляется заклина¬ 
ние “Рассеять чары” (50 маны), что сни¬ 
мает с дружественного юнита все нега¬ 
тивные заклинания, оставляя полезные, 
а с врага - наоборот. Также причиняет 
урон всем вызванным существами (кро¬ 
ме иммунного к магии голема, Инферна- 
ла). 

Друид когтя (Огиісі оС 
1Ье С1а\ѵ) - аналога это¬ 
му юниту нет в других 
расах. Это одновременно 
Друид-маг и тяжелый 
боевой юнит - Медведь. 
Появляется уже со спо¬ 
собностью “Рее” (100 маны), который на 
45 секунд увеличивает урон всех друже¬ 
ственных юнитов, что находятся побли¬ 
зости, на 25%. После грейда (50 золота, 
100 дерева), доступного на этом же уров¬ 
не, у него появляется заклинание “ Омо¬ 
ложение” (125 маны), которое восстанав¬ 
ливает 400 жизней за 8 секунд у любого 
дружественного юнита. Чтобы произвес¬ 
ти последнее усовершенствование (100 
золота, 150 дерева), необходимо сначала 
сделать второй грейд главного Дерева. 
Оно позволит Друиду перейти в форму 
Медведя (25 маны), взгляните, насколько 
увеличиваются его боевые характерис¬ 
тики в этом случае, единственный ми¬ 
нус - невозможность кастовать “Омоло¬ 
жение” и “Рык” (для последнего нужен 
еще один грейд на “Медвежий рев”). 
Обычно игра, как уже говорилось, закан¬ 
чивается на втором этапе, поэтому до 
медведей редко кто доживает. А Друида 
используют в количестве 1-2 штук в ка¬ 


честве временного усиления армии 
(“Рев”) и лечения героя (“Омоложение”). 

Горный великан (Моипіаіп Сіапі) - 

ОДИН из новых эльфий¬ 
ских юнитов, появив¬ 
шихся в \Ѵагсга11 ТЕТ. 
Обладает большим запа¬ 
сом жизней (1600!) и 4 
единицами брони, но 
очень слабой атакой (34, 
при скорости удара в 2,5 секунды). Стои¬ 
мость высока - 425 золота и 100 дерева. 
Сразу же обладает способностью “На¬ 
смешка” (Таипі), заставляя близстоя¬ 
щих юнитов врага атаковать его, снимая 
огонь со стоящих рядом дружественных 
юнитов. Горный великан может взять 
любое, находящееся по близости дерево 
и использовать его в качестве оружия: 
тип атаки меняется на Осадный и увели¬ 
чивается до 41. После второго грейда Де¬ 
рева становятся доступными еще два 
усовершенствования, первое позволяет 
великанам сопротивляться магии (боль¬ 
шинство временных заклинаний дейст¬ 
вует гораздо меньше - как и на героев, а 
часть заклинаний и способностей вовсе 
перестают действовать - полиморф, за¬ 
хват у Баньшей, поедание Кодоями), а 
также физическим атакам на 12 (!) еди¬ 








ниц при абсолютном минимуме в 3 еди¬ 
ницы урона. Оба грейда, хотя и стоят до¬ 
статочно дешево, но делаются очень 
медленно. 


г і 
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\ 
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Древо Ветров 

Гиппогриф (Нірро- 
#гурЬ) - этот юнит ис¬ 
пользуется очень редко, 
т.к. из всего набора вра¬ 
жеских юнитов контрит 
1-2. Гиппо может быть 
полезен против врага, 
использующего дирижабли для дивер¬ 
сий при помощи Катапульт. Разрабо¬ 
тав “Приручение Гиппогрифов” , можно 
посадить на них Лучниц. Но все-таки, 
пока не удалось придумать более-менее 
достойную стратегию, где бы Гиппо были 
незаменимы. Посмотрите на возможные 
комбинации в таблице, может, у вас что- 
тп ттрльнпр выйлет. 


Друид-ворон (Огиісі 
оі 1Ье Таіоп) - самый 
сильный маг среди ана¬ 
логичных: обладает наи¬ 
большим уроном. Кроме 
боевых характеристик, 
владеет прекрасным ба¬ 
зовым заклинанием — “Волшебный 
огонь” (35 маны). Оно снижает броню 
противника на 5 единиц (около 25 % жиз¬ 
ней) и делает обзор этого юнита на 2 ми¬ 
нуты общим для обоих игроков. Учиты¬ 
вая малую стоимость этого заклинания, 
2-3 Друида могут накастовать с дюжину 
таких заклинаний, ослабляя армию вра¬ 
га на четверть. К сожалению, более позд¬ 
ние заклинания, как ни странно, не так 
радуют, они не стоят тех времени и де¬ 
нег, что требуют для себя. Первый ап¬ 
грейд доступен для исследования сразу 
же, он позволяет превращаться друидам 
в Ворона (см. изменения в таблице). Если 
вы сделаете второй грейд Дерева, станет 
доступным последнее усовершенствова¬ 
ние Друидов, позволяющее кастовать 
(150 маны) “Смерч” на вражеские вой¬ 
ска, поднимая их воздух. В \ѴагсгаН ТЕТ 
сделали это заклинание диспелящимся 
(например, заклинанием “рассеять Ча¬ 
ры” у Дриады), а Ведьмаки (8реІІ 
Вгеакегз) вообще за 75 маны могут не 
только снять с дружественного юнита 
“Смерч”, но и накастовать тут же его на 
вас. 



Лесной дракончик 
(Раегіе Ога^оп) ~ новый 
юнит, появившийся в 
\УагсгаЙ ТЕТ, полно¬ 
стью иммунен к магии и 
является настоящей гро¬ 
зой всем, кто ее исполь¬ 
зует. В обычном состоянии имеет незна¬ 
чительную атаку, небольшой запас жиз¬ 
ненной силы, а также способность (25 ма¬ 
ны), когда его атаковали, уходить на пол¬ 
торы секунды в другое измерение: этого 
вполне хватает, чтобы сбить сфокусиро¬ 
ванный огонь противника с дракончика. 
Может принимать форму Мапа Ріаге 
(Фонарик), за 50 маны он приобретает 12 
дополнительной брони (~70% жизненных 
сил) и возможностью поражать магов, 
произносящих заклинание, в большом 
радиусе (750). Стоимость вражеского за- 
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клинания в Мане (50, например) умно¬ 
жается на 3 единицы (максимум - 90), ес¬ 
ли скастовал юнит, и на 1 - герой (макси¬ 
мум - 50). Луч к тому же имеет и зрІазЬ 
урон (область охвата 250). Поэтому, если 
противник построил какой-либо вид ма¬ 
гов или же использует трех героев, он 
контрится Лесными дракончиками. 


Третий уровень 
Гнезда Химер 

Химера (СЬітаега) 

Единственное строение, 
доступное только после 
последнего усовершенст¬ 
вования главного Дерева, 
производит Химер , обла¬ 
дающих Магической ата¬ 
кой и способной поражать только назем¬ 
ные юниты. Используется крайне редко, 
потому что появляется уже слишком по¬ 
здно либо для вас, либо для оппонента. 
Единственное усовершенствование - Ед¬ 
кое дыхание, добавляет другой тип ата¬ 
ки Хгичералі - Осадный, если она стре¬ 
ляет по строениям, а также увеличивает 
дальность осадной стрельбы до 850, де¬ 
лая ее неплохим осадным юнитом. 

Смотрящая в ночь 
(ѴѴагсіеп). Это лучший 
убийца героев (Ьего- 
кіііег) в игре. Если про¬ 
тивник взял физически 
слабого героя ( Архимага, 
например), то убить его 
не составит труда. Поражающее закли¬ 
нание (сйгесі-зреіі) “ Отравленный Нож” 
(65 маны) наносит большой урон (75 сра¬ 
зу + 75 за 15 секунд, в 2-3 раза больше на 
втором и третьем уровне соответствен¬ 
но) и значительно замедляет поражен- 


Предметы, повышающие определенный 
параметр, следует отдать тому герою, у ко¬ 
торого этот атрибут является основным. А 
герою-воину определять те артефакты, что 
увеличивают его скорость или силу атаки. 


ную цель. Из-за того, что \Ѵагд,еп имеет 
очень малое количество жизней, а вра¬ 
жеские герои, поняв, что их собираются 
убить, обычно прячутся за войсками, 
имеет смысл сочетать “Отравленный 
Нож” со второй способностью - “ Ска¬ 
чок ”. Позволяет мгновенно перемещать¬ 
ся на расстояние экрана за 50/10/10 ма¬ 
ны. На третьем уровне, кроме того, ско¬ 
рость “перезарядки” (соо1с!о\ѵп) опуска¬ 
ется до 1 секунды. Всю карту можно 
“проскакать” за несколько мгновений. 
Смотрящая в ночь так же как и Лучницы 
и Охотницы обладает врожденной спо¬ 
собностью прятаться в тень. 

Достаточно распространенным мане¬ 
вром за эльфов против Альянса являет¬ 
ся убийство Архимага. Как только 
ѴѴагсіеп выходит из алтаря, она направ¬ 
ляется к противнику на базу, где встре¬ 
чает АМ с 2-3 Пехотинцами и Водным 
Элементалем. Не обращая внимание на 
армию, Смотрящая в Ночь пускает От- 



Гврпи 



равленный кинжал в мага и начинает его 
атаковать, затем следуют второй и тре¬ 
тий кинжалы. Маг умирает в 9 случаях 
из 10. Единственное, что может спасти 
АМ, - это верная застройка Альянса и 
использование Ополченцев. (Подробнее о 
правильном выборе героя, а также об ис¬ 
пользовании нейтральных героев читай¬ 
те в статье о нейтральных героях, опуб¬ 
ликованной в октябрьском выпуске жур¬ 
нала). 

]Ѵаг(1еп имеет также массовое пора¬ 
жающее заклинание “ Веерный бросок”. 
Смотрящая в Ночь кидает ножи веером, 
поражая несколько рядом стоящих це¬ 
лей на 75 (150/225) единиц каждую. 
Обычно эту способность берут вместо 
скачка, если противник строит большое 
количество юнитов с малым числом ХП 
(Ьіі-роіпіз). Но надо учитывать, что у 
\Ѵагдеп главным скилом является Лов¬ 
кость, поэтому запас маны у нее не 
большой; необходимо снабжать ее бу¬ 
тылками маны, чтобы магической энер¬ 
гии хватало на оба поражающих закли¬ 
нания. 

В качестве уникальной способности 
на 6 уровне у Смотрящей в ночь появля¬ 
ется “ Возмездие ”. Уникален персонаж 
тем, что, кроме отличной атаки (31), за¬ 
паса здоровья (1200), способен создать из 
любых трупов до 6 юнитов с не очень 
сильным уроном, но полностью неуязви¬ 
мых для физических атак (могут диспел- 
литься). Действует до тех пор, пока “Дух 
Возмездия” не будет уничтожен или вре¬ 
мя действия (180 секунд) не истечет. 

Охотник на демонов (Оешоп Нші- 
іег). Достойно сочетает в себе качества 
бойца и мага: поражающее заклинание в 


Любой герой (а также нейтральное 
существо выше 6 уровня) имеет сопро¬ 
тивляемость магии, равную 25%. Даже 
когда Охотник не демонов кастует 
Магический Огонь и при попадании вы¬ 
летает цифра -100, у вражеского героя 
отнимется только 75 жизней, хотя со¬ 
жглось 100 единиц маны. 
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Прыжок - удар! Танец смерти в исполнении Охотника на демонов прекрасен. Браво 
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Хранитель Рощи 
(Кеерег оі іЬе Огоѵе). 

Маг, основной атрибут - 
интеллект. В отличие от 
двух предыдущих героев 
используется не так час- 
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виде Магический Огонь 
(Мапа Вит), массовое - 
Жар Преисподней (1т- 
тоіаііоп) и пассивная 
способность усиливаю¬ 
щая его самого ~ Змеи¬ 
ная ловкость (Еѵазіоп). 
Первое - универсальное (50 маны) — пре¬ 
красно действует на героев с малым ко¬ 
личеством жизней или магической энер¬ 
гии, то есть так или иначе против всех. 
Отнимает 50/100/150 маны (и каждая 
единица отнятой маны наносит 1 ед. уро¬ 
на), но если у противника будет всего 30 
маны, вы ровно столько и отнимите, по¬ 
этому перед тем, как делать заклинание, 
щелкните по противнику и убедитесь в 
наличии этой самой маны. Не забывайте 
еще о возможности просматривать то, 
что лежит у вражеского героя в инвенто- 
ре. Если там окажется бутылочка с ма¬ 
ной, в ходе сражения постарайтесь пой¬ 
мать тот момент, когда он ее выпьет, и 
высасывайте у него ману. 

Жар преисподней (за включение спо¬ 
собности — 35 маны, затем по 8 маны 
каждую секунду) - Охотник на демонов 
в буквальном смысле “загорается” и на¬ 
носит повреждения всем находящимся 
врагам на 10/15/20 единиц урона каж¬ 
дую секунду. 

Змеиная ловкость (пассивная) при¬ 
дает способность герою увернуться от 
всех немагических атак с вероятностью 
10/20/30%. Соответственно повышает 
жизнеспособность героя, что особенно 
важно, если учесть, что ДХ - юнит ближ¬ 
него боя. 

Уникальная способность “Перевопло¬ 
щение”, ДХ превращается в демона, по¬ 
лучает 500 дополнительных жизней, тип 
атаки меняется (Хаос), сама атака стано¬ 
виться дистанционной и зрІазЬ (повреж¬ 
дает всех рядом стоящих юнитов). 
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то и предназначен преимущественно для 
харрасинга противника с последующим 
рашем, потому что в результате прокач¬ 
ки его эффективность падает. Владеет 
следующими способностями: Гнев Дере¬ 
вьев (75 маны), Сила природы (125) и Ау¬ 
ра Возмездия. 

В качестве директспелла Хранитель 
владеет Гневом Деревьев, что полностью 
парализует выбранного юнита на 
12/24/36 секунд и наносит 15 единиц по¬ 
вреждения каждую секунду. К сожале¬ 
нию, сопротивление героев данной спо¬ 
собности очень высоко (действует всего 
3/4/5), что делает это заклинание прак¬ 
тически бесполезным в качестве Ьего- 
кііііп&’а. 

Заклинание Сила природы позволя¬ 
ет получить Энтов (2/3/4 штуки) из 
обычных деревьев. На начальном этапе 
могут помочь крипиться без потерь, а 
также зарашить противника. Но на более 
позднем этапе, когда практически у всех 
рас появляется диспел, Энты становят¬ 


ся очень легкой добычей и источником 
халявной экспы. 

Аура Возмездия (пассивная). Все 
дружественные юниты, находясь под ау¬ 
рой, возвращают часть повреждений, ес¬ 
ли противник проатаковал врукопаш¬ 
ную (10/20/30% от урона противника). 
Ріспользуется очень редко, по мнению 
многих игроков, крайне не эффективна. 

Жрица Луны (Ргіезіезз о( ІЬе Мооп). 

Отличный командный 
воин. Основной атри¬ 
бут — Ловкость. В каче¬ 
стве поражающего за¬ 
клинания ~ Огненные 
стрелы, командной спо¬ 
собности — Аура метко¬ 
сти и Разведка. Приятной особенностью 
этого героя является врожденное умение 
прятаться ночью в тень, таким же обра¬ 
зом, как и Охотницы и Лучницы. 

Огненные стрелы добавляют допол¬ 
нительные повреждения (10/20/30) к 
атаке Жрицы. После выбора скилла не¬ 
обходимо его включить (появится мерца¬ 
ющая желтая рамка), щелкнув правой 
кнопкой мыши на нем. За каждый выст¬ 
рел расходуется 8 маны. 

Практически все эльфийские юниты 
(кроме Друида-Медведя, Гиппо и Горно¬ 
го великана) имеют дистанционную ата¬ 
ку, поэтому Аура меткости очень по¬ 
лезна. Всем юнитам, имеющим гап^е- 
атаку, находящимся рядом со Жрицей 
прибавляется 10/20/30% к урону. Но ес¬ 
ли герой спрячется в тень, действие Ау¬ 
ры прекратится. 

Разведка - один из самый бесполез¬ 
ных скиллов во всей игре. Жрица вызы¬ 
вает неуязвимую Сову-разведчика. С 
каждым уровнем у нее увеличивается 
скорость, радиус обзора, время жизней, 
а так же уменьшается стоимость в мане. 

Примеры стратегий 

Игра пришив Эльфа 

Оппонент 

Самой распространенной эльфий¬ 
ской стратегией в сети ВаШе.пе! являет¬ 
ся раш с двух Древ Войны (ДВ), преиму- 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕЦАѴІОАТОК.Ки 






втяй 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 




















С9ВЕК5РПВТ 


ШагсгаП 3: ТІіе Ггвгвл Тгвпв 


_ 


щественно Охотницами. Герой, на кар¬ 
тах с таверной - Повелитель зверей, без 
нее - Жрица Луны. Эффективность та¬ 
кой стратегии обусловлена тремя глав¬ 
ными причинами: 

1. Эльфийская защита - деревья, 
могут атаковать только вблизи; основ¬ 
ные эльфийские юниты (Лучницы, Охот¬ 
ницы) имеют дистанционную атаку, по¬ 
этому ничего не помешает противнику 
дать сражение у вас на базе. 

2. Охотницы и Лучники, сочетаясь, 
контрят все юниты на 1іег2. Смысла 
строить что-либо технически продвину¬ 
тое, казалось бы, и нет. 

3. Хозяина зверей эльфы стараются 
прокачать до третьего (или даже пятого) 
уровня к началу главной атаки, когда ли¬ 
мит близок к 50/50. Он получает допол¬ 
нительного очень сильного воина (Мед¬ 
ведь, 900 хп), на которого просто жалко 
тратить 4-5 Светлячков, чтобы задис- 
пеллить. 


Проблема 

Контр-стратегия создавалась очень 
сложно. Особенность Повелителя зверей 
заключается в том, что все скиллы — вы¬ 
зывные и, соответственно, диспеллятся 
“Рассеиванием чар” у Дриад, кроме того, 
последние (учитывая замедляющее и по¬ 
ражающее действие яда - 20 урона за 5 
секунд) чуть более эффективнее Охот¬ 
ниц. 

Остается еще пара вопросов: что де¬ 
лать с Лучницами, которые прекрасно 
убивают Дриад (см. таблицу); и, наконец, 
как дожить до них (1іег2), если против¬ 
ник рашит и деревья для него - не поме¬ 
ха? 

Стратегия 

ВО 

• 4 Светлячка в шахту , 1 - стро¬ 
ить Алтарь 

• 1 построившийся возводит Лун¬ 
ный колодец 

• 2 - добывать лес 


• 3 - золото 

• 4 У 5, 6 , 7 ,8,9 — лес 

• Как достраивается Лунный коло¬ 
дец и Алтарь , заказываем Охотника на 
Демонов, а оба Светлячка отправляют¬ 
ся на разведку . 

• Набрав 180 леса, начинайте стро¬ 
ительство Зала Охотниц, ДВ и Лунно¬ 
го колодщ. 

К этому моменту вы должны были 
обнаружить базу противника. Убедитесь 
в том, что он берет нейтрального героя 
(ничего не строится в алтаре) и отправ¬ 
ляйте Светлячков к ближайшей тавер¬ 
не. Цель - дважды задиспеллить Пове¬ 
лителя зверей. Охотник на демонов от¬ 
правляется на базу сносить строящиеся 
Лунные колодцы (начинайте атаковать 
только если количество жизней у колод¬ 
ца не больше половины), для того, чтобы 
помешать противнику производить не¬ 
которое время с двух Древ Войны вой¬ 
ска. 
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В стратегиях ни слова о базовом кон¬ 
троле: отводить раненых, использовать 
клавишу АІІ, фокусировать огонь на 
вражеских битых воинах, следить за ге¬ 
роями - все это включено "по дефал- 
ту". Читайте вводную статью. 


поддержки. Самый распространенный 
герой - АрхиМаг ( АМ), вторым следует 
обычно либо Горный король , либо Чаро¬ 
дей крови. 


Тренируйте Охотниц с одного ДБ, не 
забывая подстраивать Лунные колодцы. 
Точка сбора Охотниц — на герое. Начи¬ 
найте делать грейд главного Дерева по¬ 
сле 2-3 Охотницы. На начальном этапе, 
когда Охотниц у вас будет больше, не¬ 
обходимо не давать качаться Повелите¬ 
лю зверей , а затем, когда перевес в вой¬ 
сках будет на его стороне, отправляйтесь 
качаться сами. Ни в коем случае не ввя¬ 
зывайтесь в бой, если войск меньше. 

Таким образом, вы сможете дожить 
до 1іег2. Дальше, сразу нанимаем второго 
героя (один из Светлячков должен добы¬ 
вать лес рядов с Таверной ) Разрушите¬ 
ля ( Ріі Ьогд), для уничтожения Лучниц. 
Последние в любом случае должны по¬ 
явиться у врага как естественная реак¬ 
ция на Дриад. На базе сразу после грей- 
да стройте Древо мудрости (желательно 
в глубине базы, чтобы противник быстро 
не снес его). После тренировки 3-4 Дри¬ 
ад, исследуйте “Рассеивание Чар”. 

Скиллы у героев распределяются 
следующим образом. Охотник на демо¬ 
нов: Жар преисподней , Змеиная лов¬ 
кость, Жар, Ловкость, Жар, Перевопло¬ 
щение. У Разрушителя: Огненный 
дождь, Леденящий крик, Огненный 
дождь, Крик, Огненный дождь, Печать 
преисподней. 


Контроль юнитов в бою 

Минимум - 2 группы. В первой герои 
и Охотницы, во второй - Дриады. 
Охотник на Демонов активирует Жар 
преисподней , Разрушитель кастует Ог¬ 
ненный дождь на место скопления врага, 
преимущественно на Лучниц’, необходи¬ 
мо еще сделать Леденящий крик, когда 
рядом будет находиться большинство 
юнитов оппонента. Охотницы прикры¬ 


вают Дриад. Дриады диспеллят все, что 
вызывает Повелитель зверей (исполь¬ 
зуйте клавишу В). 

Таким образом, мы контрим раш рав¬ 
номерным развитием, харрася врага в 
самом начале героем; доживаем до Дри¬ 
ад и делаем Повелителя животных на¬ 
стоящим источником опыта. Демка про¬ 
тив стандартного Ночного эльфа (уро¬ 
вень на Европе >30) на диске прилагает¬ 
ся (файл еИ_8іапгіаг(лѵЗ#) 


Игра против Альянса 

Оппонент 

Существуют две наиболее распрост¬ 
раненные стратегии за Альянс в сети 
ВаШе.пеІ: строительство второстепен¬ 
ной базы или равномерное развитие: с 
одной Казармы производят пару Пе- 
хотницев, затем Стрелков , а после — 
Волшебницы и Священники в качестве 


Охотник на демонов не дает врагу строить очередной Лунный колодец, тормозя раз¬ 
витие противника 
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Как пользоваться таблоцеб 

Вы наверняка заметили большие и краси- 
вые таблицы, которые украшают эти страни¬ 
цы. Помимо эстетической красоты, таблицы 
полезны на практике', на них представлена 
вся линейка боевых юнитов каждой из рас, 
наглядно показана система юнит-контр- 
юнит. Таблицы позволяют также прикиды¬ 
вать возможные комбинации войск (для того 
чтобы "сглаживать" недостатки друг друга). 
По вертикали поставлены юниты ночных эль¬ 
фов, по горизонтали - других рас. Два глав¬ 
ных цвета (зеленый - юнит выигрывает, крас¬ 
ный - проигрывает), а их градации - степень 
силы или слабости. В ячейках указан число¬ 
вой коэффициент. 

Основные числа: 

0 - эльфийский воин не сможет причинить 
никакого урона вражескому юниту. 

0.33 - юнит проиграет противнику, отняв у 
него ровно треть жизни. 

0.66 - проиграет противнику, отняв у него 
ровно две трети жизни. 

1 - юниты абсолютно идентичны. 

2 - эльфийский юнит убивает два юнита 
противника по очереди. 

3 - убивает так же последовательно трех. 

4 - четырех. 

5 и более (>>>)- справляется с противни¬ 
ком почти или без потерь. 

Вокруг каждой иконки юнита, есть цветная 
рамка. Сперва идут "Тіег 1" - юниты, кото¬ 
рые можно построить до апгрейда главного 
здания (зеленая рамка). Потом - "Тіег 2" - 
юниты, которые становятся доступны после 
первого апгрейда главного здания (желтая 
рамка). Последние - "Тіег 3" - юниты, кото¬ 
рые можно построить после второго ап¬ 
грейда (рамка соответственно красная). 

1 Если вы не сможете разобраться с нашей таблицей, 
то на худой конец можете играть на ней в шашки, или 
там "Чапая". 
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Следите за текущим лимитом: даже опыт¬ 
ные игроки часто прокалываются с построй¬ 
кой Лунных колодцев вовремя, тормозя, та¬ 
ким образом, производство войск. Если 
имеется излишек денег, можно его потра¬ 
тить так же на дополнительный колодец, 
впрок. 


Проблема 

Помешать поставить ВБ не так уж и 
просто, из-за поддержки Ополчения , 
Водных Элементалей, а так же из-за са¬ 
мой быстрой окупаемости базы Альянса. 
Не стоит даже говорить о том, сколько у 
вас шансов на выигрыш, если противник 
поставил экспанд и отбился от ваших 
ранних атак. Хотя нет, пожалуй, ска¬ 
жем: при прочих равных условиях, у вас 
их просто не будет. 

Если же оппонент развивается рав¬ 
номерно, строит одну Казарму, через не¬ 
которое время делает грейд главного 
здания, то все идет по запланированному 


сценарию. Здесь, как таковой проблемы 
нет, потому что все юниты Альянса на 
1іег2 контрятся Охотницами и Лучни¬ 
цами, поэтому мы будем рашить. 

Стратегия 

Чтобы помешать строительство ВБ, 
предыдущий БО не подойдет, потому что 
Охотницы, хоть и являются на началь¬ 
ном этапе игры более универсальным 
юнитом, но появляются значительно 
позже, нежели Лучницы . Нам же войска 
необходимы как можно раньше: АМ с па¬ 
рой Пехотинцев и Ополченцами бежит к 
ВБ базе, как только выходит. Нам же на¬ 
до подоспеть к самому началу зачистки 
уже с парой Лучниц. 

БО 

• 1 - строит Алтарь 

• 4 - на золото 

• 1-й построившийся отправляет¬ 
ся на лес 

• 2-й - строит ДВ 


• 3-й- на золото 

• 4,5,6,7,8,9,10 - на лес 

• как наберется 40 леса, возводили 

Лунный колодец 

• 2 Светлячка после постройки Ал¬ 
таря и Лунного колодца отправляются 
на разведку. В ДВ производятся Лучни¬ 
цы (5-6) с точкой сбора на герое - ДХ. 

• Как только наберется 100 леса - 
строим Зал охотниц. 

Охотник на демонов направляется 
на базу к противнику, в это время 2 
Светлячка должны были уже задиспел- 
лить АМ с Водными элементалями. По¬ 
ка не появились Охотницы нужно про¬ 
сто не давать противнику качаться, не 
ввязываясь в битву. Если враг прибли¬ 
жается к Лучницам - отступаем, ДХ же 
провоцирует армию противника атако¬ 
вать его. Как только оппонент переклю¬ 
чится на героя, Лучницы останавлива¬ 
ются и снова начинают атаковать. Такой 
контроль требует некоторой практики. 
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Наш светлячок все-таки дождался выхода Повелителя зверей и, лишив врага маны, вы 
полнил свою боевую задачу 


рящий с духами. Вторым - Вождь мино¬ 
тавров. После этого атака на базу эльфа, 
как правило, последняя. 

Проблема 

Заключается в том, что Охотницам 
изменили тип брони на Незащищенный. 
Сделано это было для того, чтобы у всех 
рас уже в самом начале появились юни- 
ты, что могут причинять Охотницам до¬ 
полнительные повреждения (любые с 
колющей атакой), чтобы как-то остано¬ 
вить распространенную стратегию масс- 
Охотниц. Но теперь, увы, Охотницы, 
кроме колющей, начали получать допол¬ 
нительные повреждения и от осадного 
типа атаки. Поэтому строить Охотниц 
опасно, а Лучницы убиваются Бугаями. 
Большинство же эльфийских юнитов на 
1іег2 имеют тот же тип брони - незащи¬ 
щенный ( Дриады, Талоны ), поэтому они 
то же не смогут сделать ничего против 
врага. Были попытки дожить до друидов- 
Медведей (ІіегЗ) или строить Наездников 
на гиппо , но в первом случае грамотный 
противник вам просто не даст это сде¬ 
лать. Во втором — надо слишком много 
Наездниц (6-8), которые, в свою очередь 
могут контриться парой Нетопырей 


В случае второй базы — с Лучниками 
вам не составит особого труда отбить ее, 
главное - успеть к началу зачистки ней¬ 
тральных монстров - ДХ активирует 
Жар преисподней и врезается в толпу 
рабочих и Пехотинцев, которые заняты 
борьбой с нейтралами. Лучницы начина¬ 
ют стрелять по врагу опять же до тех 
пор, пока он не отвлечется и не побежит 
на них — в этом случае мы отводим Луч- 
ниц. Вполне вероятно, что противник, 
поняв, что ВБ ему уже не поставить по¬ 
старается хотя бы убить нейтральных 
монстров, получить артефакт и опыт, по¬ 
этому будьте начеку — ловите момент и 
тоже не упустите артефакт. 

Многие эльфы берут Повелителя 
зверей в качестве первого героя, но в та¬ 
ком случае, отбить второстепенную базу 
будет практически невозможно, потому, 
что герой просто не успеет подойти к за¬ 
чистке. Кстати, поэкспериментируйте с 
Хранителем рощи (скилл Гнев деревьев, 
на Пехотинцев) и Смотрящей в ночь 
(Отравленный нож - в Архимага ), они 
тоже хороши против Альянса, просто 
имеют собственные достоинства и недо¬ 
статки. Отбить ВБ они тоже в состоянии. 

Если противник развивается равно¬ 
мерно или делает после 3-4 Пехотинца 
грейд главного строения надо рашить с 
двух ДВ. Взгляните на таблицу: мы 
должны строить преимущественно 
Охотниц, Лучницы же понадобятся 
только в том случае, если враг доживет 
до кастеров или же если Охотницы 
плотно будут прикрывать Лучниц от Пе¬ 
хотинцев. Постройте еще одно ДВ (же¬ 
лательно, пронумеровав его в одну груп¬ 
пу с первым, снова установить точку сбо¬ 
ра на герое) и начинайте строительство 
Охотниц. 

До появления лимита армии можете 
по выбору: качаться, мешать прокачке 
оппонента. Разница заключается в том, с 
какими уровнями героев вы подойдете к 
финальной битве: высоким или низким 
соответственно. На лимите близком к 50 
убедитесь, что в арсенале героя есть, по 


крайней мере, один свиток лечения: он 
очень эффективен для большого количе¬ 
ства юнитов. 

Скиллы у ДХ следующие: Жар пре- 
иподней, Змеиная ловкость, Жар преис¬ 
подней, Змеиная ловкость , Жар преис¬ 
подней и Перевоплощение. 

Контроль 

Сражаться придется, скорее всего на 
базе у противника, поэтому будьте осто¬ 
рожны с Ополчением, если есть возмож¬ 
ность отступить без потерь — отступай¬ 
те, Ополчение - трата драгоценных ре¬ 
сурсов врага. Совсем не лишним будет 
захватить 3-4 Светлячка в атаку: вы 
должны прийти как раз к тому моменту, 
когда выходит герой и первые кастеры. 
Надо задиспеллить ману у вражеских 
героев, а если у врага будут Волшебни¬ 
цы, убрать Замедление со своих юнитов, 
детонировав Светлячка рядом с ними. 

Охотницы прикрывают Лучниц от 
Пехотницев, Лучницы атакуют касте¬ 
ров. 

Смотрите в оба: если вторым героем 
будет Чародей крови, его поражающее 
заклинание Огненный столб может при¬ 
чинить много вреда вашей армии. Но, во- 
первых, в колонках будет характерный 
звук, а во-вторых, при включенной дета¬ 
лизации перед появлением взрыва на 
месте взрыва появится характерный 
крест синего цвета. Надо очень быстро 
убрать юниты из потенциально опасной 
локации. В демонстрационной игре с ау¬ 
диокомментарием вы увидите стратегию 
раша против опытного игрока за Альянс 
Бигмана (30 уровень, Европа) от начала, 
до самого конца (демка ѵ8_ЬаІтап.\ѵЗ^ и 
аудиокомментарий Ѵ8_ЪаІтап.\ѵта) 

Игра против Орды 

Оппонент 

Наиболее распространенной орочьей 
стратегией является равномерное раз¬ 
витие с одним Бараколі. Сначала в нем 
производятся Бугаи, а после грейда ~ 
Катапульты. Герой, как правило, Гово- 


(Тгоіі Ваітідег). 

Стратегия 

БО 

• 5 Светлячков - добывать золото 

• 1 построившийся ~ Лунный коло¬ 
дец 

• 2,3,4,5,6, 7,8 ,9 - на дерево 

• Как построится Лунный коло¬ 
дец - этим же Светлячком возводите 
Алтарь 

• Наберете 180 леса - стройте ДВ, 
Зал охотниц и второй Лунный колодец. 

• Отправьте двух Светлячков на 
разведку и одного — к Таверне . 

• В построившемся ДВ строим 
Охотниц, точка сбора на героя. 

Героем станет Повелитель зверей. 
Вся надежда возлагается на его третий и 
пятый уровень, а именно на сокола вто¬ 
рого и третьего уровня. Дело в том, что и 
Бугаи и Катапульты (даже Логова у ор¬ 
ков) имеют Тяжелый тип брони, по кото¬ 
рому магическая атака Сокола наносит 
200% повреждений. Цель - прокачать ге¬ 
роя как можно больше. 

Потратьте пару Светлячков и заде- 
тонируйте ману у Говорящего с Духами. 
Постарайтесь выработать привычку все 
время таскать с собой пару Светлячков, 
скорость теперь у них быстрая и ничто 
не помешает вам в начале битвы лишить 
врага вызванных волков и маны героя. 
После 3-4 Охотниц сделайте грейд глав¬ 
ного Дерева и начинайте производить 
Лучниц. После грейда обязательно усо¬ 
вершенствование дальности стрельбы к 
ним. 

Дело в том, что противник просто 
должен среагировать на Сокола либо 
Шаманами (заклинание Очищение - 
диспелл), либо постройкой Зверинца 
(Нетопыри или Виверны). И все они кон¬ 
трятся простыми Лучницами. 

Скиллы у Повелителя зверей такие: 
Медведь, Сокол, Сокол, Медведь, Сокол, 
Ящеры. 


ѴУѴѴѴУЛ6АМЕЫАѴЮАТОК.ІШ 






















СУВЕП5Р0ПТ 


ШагсгаІІ 3: ТИв Ргогеп Тгопв 


Контроль 

Атакуя базу оппонента, если основ¬ 
ные силы врага не подошли, вашей самой 
главной целью станут орочьи Логова , ко¬ 
торые, как правило, находятся за основ¬ 
ными зданиями, но Лучницам , с большой 
дальностью стрельбы не надо будет об¬ 
ходить эти преграды и толпиться. 

Охотницы , как обычно, прегражда¬ 
ют Бугаям проход к уязвимым Лучни¬ 
цам. Если у противника есть Шаманы 
или другие юниты, способные диспел- 
лить необходимо сосредоточить огонь 
Лучниц именно на них. Если таковых 
нет, Сокол начинает атаковать Ката¬ 
пульты , в то время как основная армия 
постепенно отходит, таким образом, что¬ 
бы Катапульты не попадали по Охот¬ 
ницам. Повелителем зверей вызывайте 
Медведя. Задиспелльте героя противни¬ 
ка и волков, если это возможно, парой- 
тройкой Светлячков . 

Демка прилагается (файл зіапсіаг* 
_огс.\ѵЗ§). Если же на карте не будет Та¬ 


верны советуем выбрать ДХ, только упор 
делать на Лучниц , комбинируя их со 
свитками лечения. Одна из таких игр бу¬ 
дет прокомментирована подробнее в иг¬ 
ре против Сгасііе (демка ѵзсгасІІедѵЗ#, 
аудиокоммент ѵвсгасііе. \ѵта). 

Игра против Нежити 

Оппонент 

Самая распространенная стратегия 
Нежити в сети ВаШе.пеІ - это Вурдала¬ 
ки (или Могильщики) в связке с Обсиди¬ 
ановыми статуями и, как правило, 
связка из трех героев. После третьего 
грейда следует усовершенствование в 
Бойне и исследование Сфинксов. 

Проблема 

Ее, в принципе, не существует. Раса 
нежити занимает очень мало мест в ТОП 
и считается на сегодняшний момент наи¬ 
более слабой. Но сначала вас может оза¬ 
дачить крайняя эффективность Обсиди¬ 
ановых статуй , которые восполняют не 


только здоровье стоящих рядом друже¬ 
ственных юнитов, но и постоянно могут 
пополнять запас манны у трех героев 
Нежити. Но и они контрятся точечной 
атакой ваших дальнобойных войск ( Дри¬ 
ады , Талоны, Лучники). Кроме того у Не¬ 
жити до ііегЗ не будет никакого диспел- 
ла, и только когда появятся Сфинксы он 
сможет справится с вызывными медве¬ 
дями и Соколом Повелителя зверей; и то, 
у него будут проблемы, потому как 
соо1сіо\ѵп (скорость перезарядки) дис- 
пелла очень большая. 

БО 

• Тот же, что и против Орка 

Наша задача такая же, как и в про¬ 
шлый раз - прокачаться до третьего (пя¬ 
того) уровня. У вурдалаков и статуй - 
Тяжелый тип брони и поэтому Сокол бу¬ 
дет наносить 200% урона. Первый скилл 
у Повелителя зверей - Медведь, строим 
дальше 3-4 Охотницы и делаем грейд 
главного Дерева. 


Бугай Охотник Катапульта Знахарь Шаман Служитель Волчий Кодой Виверна Нетопырь Минотавр 

1 за головами * предков всадник 
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0 
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ШагсгаІІ 3: ІІів Ггогвп Тропе 


СУВЕВ5РПНТ 


Спокойно идем в такой теч, потому 
что Медведь и Охотницы смогут отбить¬ 
ся от раша. Если герой придет с Посохом 
Некромантии позаботьтесь о том, чтобы 
Светлячки успевали диспеллить скеле¬ 
тов. После грейда необходимо поставить 
Древо Мудрости и Древо Ветров. В пер¬ 
вом нам нужны Дриады (замедляющий 
эффект), а во втором - Талонов (преиму¬ 
щественно для Волшебного огня и маги¬ 
ческой атаки). 

В качестве второго героя можно вы¬ 
брать, в зависимости от обстоятельств, 
следующих: 

Пандарийский Пивовар — против 
Вурдалаков и Горгулий. Его Пивные па¬ 
ры и Огненное дыхание действует как на 
наземных, так и на воздушных воинов. 
Тем более Горгульи и Вурдалаки очень 
маленькие юниты и будут толпиться как 
нельзя кстати. 

Разрушитель - против Могильщи¬ 
ков. Могильщики имеют дистанционную 
атаку, поэтому должны находиться на 


одном месте, чтобы стрелять. Огненный 
дождь будет заставлять их срываться в 
опасной зоны и уходить, теряя время и 
жизни. Кроме того, он относится к классу 
Нежити и поэтому Кольцо смерти на 
него не действует. 

Темная охотница (Оагк Капдег) - 
полезна в сочетании с фокусировкой ог¬ 
ня (способность - Темная стрела ). После 
каждой убитого Вурдалака появится 
скелет. Учитывая и то, что на Темную 
охотницу не действует Кольцо смерти , 
можно смело брать ее вторым героем. 

Контроль 

Самое сложное в этом матч-апе. Ми¬ 
нимум 3 группы. 

1 - оба героя, Охотницы и Медведь 

2 - Талоны , Сокол и Тельная Охот¬ 
ницы (если есть) 

3 - Дриады, Лучницы (только в том 
случае, если есть Горгульи) и Темная 
Охотница (если есть) 


Первая группа преграждает путь 
Вурдалакам: просто через атаку направ¬ 
лена на врага. 

Вторая группа первые 2-3 секунды 
просто останавливается (кнопка 8) и Та¬ 
лоны за это время накладывают Волшеб¬ 
ный Огонь на врага, затем поочередно 
начинают атаковать по одному Вурдала¬ 
ку (лучше сделать цепочку действий). 

Третья группа в первую очередь то¬ 
чечно атакует Горгулий или Вурдалаков 
в такой же последовательности, что и 
вторая группа. 

Вы увидите исполнение этой тактики 
и контроля в демонстрационной игре с 
аудиокомментарием против ВіаПу (29 
уровень, Европа, демка ѵвВіаиу.ѵѵЗя, 
коммент - ѵйВіаІІулѵта). 

В бой! 

Ко всему сказанному хочется только 
добавить терпения в нелегкой борьбе 
против наших общих врагов. Удачной 
охоты вам, эльфийские братья! ДО 
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□ІМЫМЕ/ркЕиіЕШ 


Пугот 



Французский 



Игорь БОЙКО 


& Жанр 

Ж Сайт игры і 



★ Разработчик 


і^сСЗТмі 



г/х^г 


Компания Ѵ/ападоо успешно распро¬ 
страняет Эагк Аде о/ Сатеіоі в Европе. 
Что неудивительно, если принять во 
внимание тот факт, что она является 
" дочкой " Ргапсе Теіесот - мощнейшего 
провайдера, число подписчиков которо¬ 
го перевалило за восемь миллионов. Так¬ 
же неудивительно, что Ѵ/ападоо ста¬ 
нет издателем многопользовательской 
ролевой игры Ку гот, которую разраба¬ 
тывает парижская студия Ыеѵгах. Ей 
прекрасно известно, какие деньги мож¬ 
но выкачать из оригинальной и успеш¬ 
ной ММОКРС. 

Оригинальность 

Разработчики назвали несколько ис¬ 
точников, из которых они черпают идеи 
и вдохновение по ходу работы над 
Кугот. Это "Принцесса Мононоке" Хаяо 
Миядзаки, "Дюна” Френка Герберта, 
"Академия" Айзека Азимова (никогда 
мне не нравился этот перевод названия 
Еоипсіаііоп, но тут уж ничего не подела¬ 
ешь) и фэнтези Джека Вэнса. 

Атис (АЪуз) - живая 
планета-дерево. На ней 
нет ничего неживого - 
ни камней, ни минералов, 
ни металлов. Ее живица- 
сок струится везде: во всех 
представителях флоры и фау¬ 
ны, в коре, которая стала поверх¬ 
ностью планеты. Растения едины с 
планетой, они выступают ее органами 
чувств и оружием, они кастуют ее ма¬ 
гию; благодаря им Атис живет и дышит. 
У растений есть сознание, и это созна¬ 
ние - тоже Атис. Разнообразие расти¬ 
тельного мира впечатляет, среди сотен 
видов есть "интеллигентные", которые 
умеют общаться с населяющими Атис 
разумными расами; другие развили в 
себе инстинкты хищников - их называ¬ 
ют "растения-убийцы". Есть и "психи¬ 
ческие" растения, которые научились 
подчинять психику других существ. А 
вот "бегающие" растения... название го¬ 




ворит само за себя. 
Все они связаны 
с корой Атиса и бла¬ 
годаря магии сока 
планеты составляют 
единую информационную 
систему. И если кто-то ата¬ 
кует "интеллигентную" трав¬ 
ку, то вскоре об этом бу¬ 
дет знать весь окружа¬ 
ющий лес. 

Вся флора неуничтожи- 
ма. Никому не дано выпо¬ 
лоть все корешки, обнару¬ 
жить все семена, затоптать 
все черенки. Поэтому все ре- 
генерится с завидным посто¬ 


янством. 


Расы Атиса 

2огаг$ - мистики Атиса. Они обладают 
специальным Даром, благодаря которому 
контролируют Исходную Энергию плане¬ 
ты и общаются с Ками (Катіз) в загадоч¬ 
ных джунглях планеты. Источники их мо¬ 
гущества и власти покрыты завесой тай¬ 
ны. Им предназначено служить посредни¬ 
ками между Ками и другими расами пла¬ 
неты, разъяснять суть Дара и проводить 
ликбез по обращению с Живицей, источ¬ 
ником сил и разрушения для любого оби¬ 
тателя Атиса. Обитают зораисы в стран¬ 
ных магнитных городах. 

Зораисы - избранная раса, Хранители 
Ками. Для них Век Семени наступит тог¬ 
да, когда все расы Атиса избавятся от 


. у , . 






^ УК •• 




188 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ноябрь 2003 




ѴѴѴѴѴѴ.бАМЕЫАѴІбАТОК.Яи 


















































РКЕШЕШ /ИМ-ІЫЕ 




смертных оков и вернутся к 
энергетической форме суще- 
2^. ствования. После этого Атис 
‘ породит сокрытую в ней 
звезду, все существа обретут 
бессмертие и отправятся 
через заполненную звез¬ 
дами вселенную к выс¬ 
шей цели. 


Маііз - утонченная ари¬ 
стократическая раса, поме¬ 
шанная на генетических 
мутациях. Ее глобальная 
цель заключается в воз¬ 
рождении былой империи, 
хотя ее энергия растрачи¬ 
вается на всевозможные 
интриги. Матисы - прирож¬ 
денные биологи и скотово¬ 
ды. Эстеты тоже. Знания 
были переданы им самим 
Великим Ментором для то¬ 
го, чтобы матисы помога¬ 
ли ему в управлении ми¬ 
ром. Матисы - наследники великой им¬ 
перии прошлого и создатели великой им¬ 
перии будущего, повелители всего живого. 
Оружие, доспехи и даже домашняя ут¬ 
варь у них состоит из живых организ¬ 
мов. Города - огромные вековые дере¬ 
вья. 

Матисы не выносят зораисов, 
считая их особенно опасными из- 
за благосклонности, которую к 
ним испытывают магические 
существа Ками. Кроме того, зо- 
раисы очень плохо обращают¬ 
ся с природой. Они позволяют 
ей развиваться без присмотра 
или грубо загоняют ее прояв¬ 
ления в безвкусные геометри¬ 
ческие формы. 

Тгукегз - раса счастливых 
анархистов, столь же беззабот¬ 
ная, как и подвластная им стихия 
ветра. Трайкеры мечтают о ми¬ 
ре, в котором не будет тирании и 
рабства, где все нации будут 
жить в гармонии, разделяя их 
страсть к играм и механизмам. У 



них даже есть поговорка "Когда трайкер 
играет, Атис улыбается". Представители 
этой расы любят получать от жизни удо¬ 
вольствие, поэтому они селятся в эколо¬ 
гически чистых локациях - на побере¬ 
жьях и островах, где много воды и ве¬ 
тра. 

Первейшие враги трайкеров - 
матисы. Они первыми замутили 
недовольство трайкерами. Так¬ 
же матисы вселяют ужас в серд¬ 
ца трайкеров тем, что прово¬ 
дят эксперименты, кото¬ 
рые должны подтвердить 
их уверенность в том, что 
они смогут приручить трайке¬ 
ров. Матисы в последнее время 
стали совсем высокомерными, и 
трайкеры никогда не упускают 
возможности им насолить: то 
теплицу разорят, то экспери¬ 
ментальную делянку пожгут. 

Превыше всего трайкеры це¬ 
нят свободу. 


Ругоз - этой расы боятся все 
остальные. Она командует сти¬ 




хией огня, самой опасной угрозой для пла¬ 
неты-дерева. Отважные и дисциплиниро¬ 
ванные, решительные и беспощадные фи- 
росы считают себя лучшими воинами сре¬ 
ди всех рас Атиса. Они живут с огнем и 
умирают от огня. Огонь - источник их мо¬ 
гущества и здоровья, но он же является их 
злейшим врагом. По всей планете ползут 
слухи, что за пожарами, уничтожающими 
кору, стоят фиросы. Но самим им не до 
слухов. Они знают, в чем заключается их 
предназначение - уберечь планету от ог¬ 
ня. 

Фиросы преклоняются перед эффек¬ 
тивностью и не переносят небрежности и 
разгильдяйства. Множество раз они поги¬ 
бали, защищая планету и ее расы от огня, 
насланного Великим Поджигателем. Та¬ 
кова их участь. Но бестолковость трайке¬ 
ров переходит все границы, из-за нее 
столько хорошего народу погибло. Поэто¬ 
му фиросы ненавидят трайкеров. Когда- 
то давно они разрушили империю трайке¬ 
ров, а потом извели и тиранию матисов. 

Классы Атиса 

Французы не были бы французами, 
если бы не обозвали классы карьерами. 
Соригинальничали и в этом. 

Меіее / ідкіег . Для фиросов это Еіге 
Гі§Ы;ег, огненный боец, которого боятся 
все на этой планете. Он умеет концент¬ 
рировать энергию и если погибает в 
схватке, то старается прихватить с собой 
обидчика. Віасіе Веагег, меченосец, ма¬ 
тисов предпочитает ближний бой с дву¬ 
мя клинками. Катік КІ5і, кулак Ками, 
зораисов стремится уйти от примитив¬ 
ной физической резни. Благодаря длитель¬ 
ной тренировке зораисы способны выиг¬ 
рать бой голыми руками. ЗшазЬЬискІег 
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Охотники матисов - также умные расте¬ 
ния, обладающие ослабленной магией. 
Матисы вообще любят использовать рас¬ 
тения для наращивания мощи. Стражи 
Атиса зораисов главным образом охотят¬ 
ся на животных и используют природные 
ресурсы только для восстановления сил. 
Тенистые Охотники трайкеров знают, 
как подобраться к жертве незамеченны¬ 
ми. Обитая среди озер, они также научи¬ 
лись использовать подводные ресурсы. 

Станет. Ремесленники фиросов глав¬ 
ным образом работают с доспехами и ору¬ 
жием. Матисы используют в качестве ком¬ 
понентов растения и цветы. Причем они ос¬ 
таются живыми и после того, как из них 
сделают одежду. Нами позволили зораи- 
сам пропитывать их изделия Живицей. Вот 
почему вещи, созданные зораисами, так 
ценятся всеми магами. Крафтеры трайке¬ 
ров специализируются на предметах, поз¬ 
воляющих выжить при нахождении во 
враждебной среде. 

Тгайег. Песчаные Караванщики фиро¬ 
сов - желанные гости во всех городах Ати- 


трайкеров физически слабее одноклассни¬ 
ков, поэтому мастерски использует особен¬ 
ности местности. Неудивительно, что во 
время боя его противники все время по¬ 
скальзываются или попадают в колючие 
заросли. 

Оізіапсе Рідкіег. Для сражения на 
расстоянии Огненные Копейщики фиро¬ 
сов применяют различное "взрывчатое” 
оружие. Оно им не по душе, т.к. они счита¬ 
ют, что во время боя нужно работать в 
контакте с противником. Но после того 
как их раса потерпела несколько сокру¬ 
шительных поражений, так и не успев до¬ 
браться до неприятеля, они были вынуж¬ 
дены пересмотреть военную доктрину. 
Матисы в этом классе представлены Ска¬ 
утами, которые часто обладают снайпер¬ 
скими способностями. Дети Ветра зораи¬ 
сов чувствуют себя комфортно в дистан¬ 
ционном бою. Обостренные чувства 



позволяют им поражать малей¬ 
шие цели. Более того, они способ¬ 
ны стрелять даже с закрытыми 
глазами. Что касается трайкеров, 
то их Бегуны отточили мастер¬ 
ство дистанционного умерщв¬ 
ления врагов во время мно¬ 
жества засад, которые они 
просто мастерски умеют 
устраивать. 

АПаск Сазіег. Атакую¬ 
щие кастующие фиросы на¬ 
учились поражать органы 
чувств своих жертв. Ослеп¬ 
шая группа - легкая добыча. 
Матисы тоже не отстают, но 
предпочитают насылать на 
оппонентов всевозможные 
болезни и лихорадку. Зораи- 
сы беззастенчиво используют 
в бою способности и мощь 
древних, Ками обучили их 
этому искусству. Путь трай¬ 
керов - подчинение воли про¬ 
тивника. Тоже неплохо. 

Неаіег. Специализация ле¬ 
карей фиросов - регенерация 
выносливости. А вот матисы в 
этой сфере ходят по краешку 
применения черной магии: они 
способны поглощать жизнен¬ 



ные силы противника. Зораисам проще, 
они управляют местными источниками 
Живицы, которая подпитывает все жи¬ 
вое. И только трайкеры являются хилера¬ 
ми в чистом, наиболее при¬ 
вычном нам виде. 

Эе/епзе Сазіег. Защитная 
магия фиросов несколько не¬ 
развита, но они продолжают 
соответствующие исследова¬ 
ния. А вот матисы использу¬ 
ют Живицу для атак дистан¬ 
ционных бойцов неприятеля. 

Хитрые зораисы научились 
даже смерть преобразовы¬ 
вать в Живицу, что позволя¬ 
ет им лечить раны. Также 
они могут использовать это 
умение для уво-рачивания от 
физических атак. Трайкеры применяют 
защитную магию против дистанционных 
атак и для повышения ловкости. 

Капдег. Алые Охотники фиросов - и 
охотничьи твари, и обладающие интел¬ 
лектом растения одновременно. Предпо¬ 
читают ближний бой и любят попугать 
противника огненной магией. Зеленые 


са, ведь они привозят снаряжение для вои¬ 
нов, созданное в Запретном Городе. Импе¬ 
раторские Поставщики матисов специали¬ 
зируются на предметах экзотической рос¬ 
коши. Торговцы зораисов 
продают предметы, без ко¬ 
торых не сможет обойтись 
ни один маг. А заодно сооб¬ 
щают в монастыри обо всех 
случаях применения чер¬ 
ной магии. Сокольничие 
трайкеров приторговывают 
помаленьку, а заодно вы¬ 
полняют щекотливые по¬ 
ручения. 

По мере накопления 
опыта игроки смогут полу¬ 
чить более углубленную 
специализацию в выбран¬ 
ной профессии. Или научиться нескольким 
профессиям сразу (до трех штук). Правда, 
прокачиваться они будут значительно 
медленнее (полученная экспа будет просто 
делиться на три). 

Всего в игре будет 32 базисных и 32 
специализированных профессии (по во¬ 
семь на каждую расу). Для продвинутых 
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игроков предусмотрено еще и 16 так назы¬ 
ваемых ''культурных" профессий, доступ к 
которым можно будет получить только по¬ 
сле обретения глубоких знаний о своей ра¬ 
се и цивилизации. Если ваш ге¬ 
рой умудрился заработать ав¬ 
торитет у другой расы, то в не¬ 
которых случаях ему будет 
позволено освоить профессию, 
специфическую для этой расы. 

Каждая профессия харак¬ 
теризуется определенным на¬ 
бором умений, которые можно 
будет прокачивать. При этом 
скиллы разбиваются на не¬ 
сколько категорий: та$іег 
зкШз - свойственные только 
данной профессии, §епегіс 
зкШз - доступные для всех, сиііигаі зкіііз 
- умения, представляющие знания ва¬ 
шего героя. Сначала он будет распола¬ 
гать информацией только о своей расе и 
окружающей среде. 

Все взаимосвязано 

Цивилизации Атиса зависят от при¬ 
родных ресурсов, от наличия и изобилия 
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которых зависит их существование и 
процветание. Сбор ресурсов - непростая 
и опасная задача, которую выполняют 
харвестеры-собиратели. Они - единст¬ 
венные, кто умеет полу¬ 
чать сырые материалы, 
в которых нуждаются 
ремесленники-крафте- 
ры. Некоторые базис¬ 
ные ресурсы можно 
приобрести у торговцев, 
но самые лучшие пред¬ 
меты делаются только 
из собранных материа¬ 
лов. Изготовленные 
предметы крафтеры 
могут продавать другим 
игрокам или гильдиям. 

Почему добыча ресурсов связана с 
опасностями? Потому что они находятся 
под защитой Стражей Ками. Тот, кто от¬ 
носится к добыче материалов безрассуд¬ 
но и безответственно, рано или поздно 
станет их жертвой. Ками охраняют 
любой злак, каждое дерево в рощах. 
Они стоят на защите экосистемы 
Атиса. Некоторые харвестеры приме¬ 
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няют для обмана Ками 
черную магию. А вот зо- 
раисы применяют ма¬ 
гию для того, чтобы 
регенерировать запа¬ 
сы Атиса. 

Черная магия 

Ками научили 
обитателей планеты 
магии. Для этого ис¬ 
пользуется жизнен¬ 
ная энергия Атиса 
ее живица. 

Зная об эгоис- ^ 
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ка, Ками 
обучили людей только 
тем магическим при¬ 
емам, которые использу¬ 
ют живицу, наполняю¬ 
щую самого мага, и не об¬ 
ращаются к ресурсам 
планеты. Установлен¬ 
ные Ками строгие 
правила ограничи¬ 
вают магические возмож¬ 
ности людей. 

Но некоторые из них научились обхо¬ 
дить эти ограничения. Для увеличения 
силы заклинаний они используют энер¬ 
гию живицы Атиса. Когда Ками обнару¬ 
жили это нарушение, их реакция была 
мгновенной и жесткой. Тысячи Черных 
Ками обрушились на города, в которых 
нашли приют маги-нарушители, и сров¬ 
няли их с землей. 

С тех самых пор цивилизациям Ати¬ 
са было строжайше запрещено всякое 
обращение к черной магии. И все же ее 
последователи существуют. Все они зна¬ 
ют, что рано или поздно их ждет встреча 
с Черными Ками. Но осторожный маг мо¬ 
жет безнаказанно пользоваться запре¬ 
щенными формулами. Если он будет об¬ 
ращаться к ним изредка и с незначи¬ 
тельными последствиями. Ками реаги¬ 
руют только на тех, кто полностью забы¬ 
вает о чувстве меры... 

Французский путь 

Мне представляется, что вы уже все 
поняли и прониклись. Есть команда фа¬ 
натов, причем способных и немерено 
креативных. Они просто исходят идеями 
и нестандартными подходами, которые 
пытаются воплотить в одном из самых 
оригинальных ролевых онлайновых про¬ 
ектов нашего времени. Графически уже 
все смотрится потрясающе. Если они 
еще не перемудрят с тонкостями 
геймплея, то перспективы у Кугот’а от¬ 
крываются самые достойные. ІМНО, ес¬ 
тественно. 
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Слишком много времени прошло. Для 
мира компьютерные игр - так и вовсе ми¬ 
крокосмический миллениум. В ту дале¬ 
кую пору разум жителей пашей страны 
неукротимо совращала безумная, зако¬ 
ванная в жемчужно-белый халат, вальки¬ 
рия Мария со своим сексуальным рабом 
Панадолом, а от мордастые золотонос¬ 
ных ребят в темпо-красньіе пиджаках 
было не протолкнуться даже в обители 
тогдашние светлых мечтаний - вселен¬ 
ской забегаловке “Мак дональдс”. Измере¬ 
нием стратегические едевров безраздель¬ 
но правил У/агСгар, 2, все прочие трепета¬ 
ли в ожидании Оиаке. А затем... Затем де¬ 
велоперы из Адеііпе создали ЕЕ. Истинно 
Великую Игру. 

Как можно описать искренне детский, 
незамутненный процессом взросления, 
восторг, который охватывает тебя и несет 
все дальше и дальше по извилистым до¬ 
рожкам сюжета, непревзойденно играя 
отрезками человеческой истории. Баналь¬ 
ный рассказ о Стэнли, простом охраннике, 
который волей злого умысла попадает в 
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прошлое (суть виртуальная иллюзия) и 
должен пройти по различным эпохам, да¬ 
бы уничтожить вирус и спасти свою де¬ 
вушку, преображается в потрясающую 
эпическую легенду. Коммандос размаши¬ 
сто стартует в каменном веке, рысцой пе¬ 
репрыгивает Римскую империю, крутит 
уши сумоистам древней Японии, ведет 
изящные дискуссии с инквизицией Очень 
Средних Веков, оказывается в центре 
знаменитой Конкисты, сражается с бан¬ 
дитами Дикого Запада, воюет в мировых 
войнах и, чего следовало ожидать, прыга¬ 
ет в будущее. Ну а после променада по 
страницам школьных учебников нам 
предстоит одолеть цифровую нечисть в 
Самом Главном Компьютере. Серая скука 
отступит, не долетев и сотни парсеков до 
вашей души, она с воем подожмет хвост и 
ускачет в небытие, где ей, ненасытной 
твари, самое место. 

Но, пожри мою душу Насылатель 
Восьми, я же ничего не сказал об арсенале 
возмездия! Прости мою нерасторопность, 
терпеливый читатель, пена эмоции пре¬ 
больно вгрызлась в гипоталамус. Ракетни¬ 
цы, ружья, гранаты, родной АК-47, луче¬ 
вые пулеметы... Как можно не влюбиться 
в эти произведения человеческой доброты 
и миролюбия? Впрочем, вышеупомяну¬ 
тые игрушки надо еще заслужить, и доб¬ 
рую половину нелегкого пути придется 
провести, расторопно вонзая в трепетное 
сердце недругов железку потяжелее. 
Виртуозные дуэли на японских вакизаши 
переплетаются с поединком на неуклю¬ 
жих двуручных мечах с ожившими ка¬ 
менными рыцарями. И все это исключи¬ 
тельно благодаря простой как костыль 
комбинации стрелки +... гм, еще стрелки. 
В бездну мышь, от нее одни неприятности. 
Праведная ярость опрокидывает брони¬ 
рованного самурая-красавца на непривет¬ 
ливую землю Страны Восходящего Солн¬ 
ца, и последний неминуемо рассыпается 
на десятки прямоугольников. Алый гемо¬ 
глобин не спешит показываться на повер¬ 
женном теле супостата, но это совершен¬ 
но не раздражает. Мы в виртуальной ре¬ 
альности. И никакой ложки с вилкой здесь 
нет. Зато есть стальной обоюдоострый 
клинок... 

А сколь совершенны и изящны здесь 
извечные антагонисты всех истинных ге¬ 
роев - боссы! После десятка попыток одо¬ 
леть очередного упрямца они мне стали 
словно родные, я знаю их по именам, завел 
красный альбом с милыми домашними 
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фотографиями, который изредка перели¬ 
стываю, роняя скупую мужскую слезу и 
подбирая щедрые (и не менее мужские, к 
слову) сопли. Посмотрите, как Мидие- 
вальный Демон растирает по стеночке 
желтопузого юношу. Или вот шикарный 
цифровой снимок - доблестным бойцом 
закусывает Японский Дракоша. Чудный 
Римский бычок, после рандеву с которым 
многие возненавидели Корриду. Отдель¬ 
ную тисненную золотыми нитями страни¬ 
цу в покрытом шрамами сердце занимает 
финальный негодяй, тот самый приснопа¬ 
мятный вирус. Переливающаяся всеми 
цветами бензиновой лужи симпопо из яд¬ 
реной помеси касатки с крокодилом, фри¬ 
вольно рассекающая по электронным вол¬ 
нам рехнувшегося Процессора - все это 
гидравлическим пресс-папье отпечата¬ 
лось в памяти. За спиной болтается воз¬ 
любленная, в качестве средств самооборо¬ 
ны вообще непонятно что, а сам боец под¬ 
вешен в воздухе и нервно дергает ногами. 
Такое не забывается, разве что вы безна¬ 
дежный склеротик. 

Рукоплескать Тіте Соттапсіо можно 
бесконечно долго. Обилие секретов, кра¬ 
сивейшая музыка, филигранные балет¬ 
ные па поединщиков... Вот так балансиру¬ 
ешь на шатком табурете, смотришь в мо¬ 
нитор и нехотя признаешься сам себе - 
больше такого никогда не будет, ибо ощу¬ 
щение новизны всегда единично. Оно не¬ 
повторимо, как неповторимо само ощуще¬ 
ние детства. И я благодарен фирме 
Асіеііпе за гениальную игру. Игру, пода¬ 
рившую многим минуты истинного счас¬ 
тья, которое, увы, столь быстротечно. ^ 
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Поиски 

Глухие звуки взрывов над головой 
стали затихать. Сидящий в подвале че¬ 
ловек понял, что наступила ночь. Ночью 
обстрел города не велся - точно навести 
артиллерию было невозможно, да и бои 
на темных улицах не сильно привлекали 
атакующих. 

Человека в подвале звали Джек. 
Джек встал, понимая, что пора идти. С 
кучи тряпок, служивших ему постелью, 
он бережно поднял аккуратный черный 
чемоданчик и направился к выходу. 

За дверью открывался безрадостный 
пейзаж. Главный городской парк, неког¬ 
да полный народа, сейчас походил на 
свалку обгоревших спичек. Каждый шаг 
поднимал облако черного пепла, но это 
место, пожалуй, было самым безопасным 
в городе, оно не было нужно ни обороняв¬ 
шимся, ни нападавшим. Раньше вокруг 
парка возвышались небоскребы. Боль¬ 
шая часть их осела, превратившись в 
груды мусора. Там тоже было относи¬ 
тельно безопасно, но перебраться через 
завалы было нелегко. Джек пару раз 
чуть не упал, что было неудивительно - 
он не ел уже почти три дня. Наконец, за¬ 
валы остались позади. Теперь было необ¬ 
ходимо пройти через сеть узких улиц. 

Джек вздохнул и побежал, прижима¬ 
ясь к стене дома, - тишина вокруг при¬ 
давала уверенности. Вот, наконец, и пер¬ 
вый пункт назначения. В эту закусочную 
бомба попала в первые дни осады: огонь 
не оставил даже вывески, поэтому нико¬ 
му не пришло в голову здесь что-то ис¬ 
кать. Никому, кроме Джека. Консервы в 
подвале остались целы, все сто четыр¬ 
надцать банок. Джек пересчитывал свое 
сокровище не один раз. Бои в этом райо¬ 



не совсем недавно были очень ожесто¬ 
ченными, и он долго не решался про¬ 
браться в здание, лишь сглатывал голод¬ 
ную слюну, наблюдая за заветным вхо¬ 
дом. Сейчас никого поблизости не было и 
наконец-то можно было поесть: вот они, 
заветные обгоревшие банки. 

Рука, уже потянувшаяся было за 
второй порцией, отдернулась. Переедать 
нельзя. Переешь - не сможешь быстро 
бежать; не сможешь бежать - умрешь. 
Лучше взять с собой. Раньше носить с со¬ 
бой еду было нельзя “ то, что можно 
спрятать от солдат, не спрячешь от дру¬ 
гих голодных. Бывшие менеджеры и ин¬ 
женеры, некогда культурные и образо¬ 
ванные, с первыми приступами голода 
превратились в озверевших бандитов. 
Они вели на улицах города свою войну, 
войну, в которой людей гибло больше, 
чем под бомбами врага. Но сейчас стало 
тихо, газовые атаки сделали свое дело. 
Противогазы были почти у всех военных 
и лишь только у некоторых жителей. 
Джек снял тот, что спас его жизнь, с уби¬ 
того, после чего еще четыре дня боялся 
вылезать из своего подвала - глоток чи¬ 
стого воздуха тогда мог обойтись очень 
дорого. Джек встряхнул головой, словно 
прогоняя воспоминания, - нужно было 
идти дальше. Но это оказалось не так то 
просто: улица, до этого такая пустынная, 
наполнилась действием. 

Тяжелый танк полз, кроша гусеница¬ 
ми асфальт. Его сопровождал взвод де¬ 
сантников и два бронетранспортера. 
Джек наморщил брови - неужели сопро¬ 
тивление подавлено? Ведь раньше про¬ 
тивник на такое не решался. Мысли пре¬ 
рвали звуки взрывов: казалось, сам ад 
обрушился из окон стоящих напротив 
зданий на проходящую внизу колонну. 
Солдат разметало во все стороны, лишь 
семь или восемь из них смогли укрыться 
в ближайших парадных. Один БТР за¬ 
мер на месте с развороченной гусеницей. 
Но сдаваться противник не собирался: 
грузно развернувшись, танк задрал 
кверху огромный ствол орудия. Прогре¬ 
мевший выстрел вырвал из стены бли¬ 
жайшего здания кусок размером с поло¬ 
вину теннисного корта. Башенка второго 
БТРа бешено завертелась, беспорядочно 
изрыгая раскаленный свинец пополам с 
трассерами. Танк повел стволом для по¬ 
вторного выстрела, но сделать его не ус¬ 
пел: удар невероятной мощи на секунду 
превратил ночь в день... 

Когда Джек, наконец, снова смог ви¬ 
деть, все было уже кончено. Огромная 
стальная туша некогда грозной боевой 
машины была словно вспорота консерв¬ 
ным ножом; первый БТР густо чадил, 
второй спасался бегством по соседней 
улице. Джек решил скрыться до того, 
как начнут выкуривать тех, кто остался 
в парадных. Черный ход идеально под¬ 
ходил для того, чтобы незаметно ус¬ 
кользнуть от команды зачистки. 

Нужно двигаться дальше, и по воз¬ 
можности избегать таких встреч. 

Новый темный переулок заставил 
Джека насторожиться: за поворотом 


Павел ФЕДОРОВ 



что-то подозрительно зашуршало. Он 
еле успел залечь в обломках какого-то 
киоска, когда шуршание стало более яв¬ 
ным. Сомнений не оставалось, прибли¬ 
жался охотник. Робот из тех, что были 
созданы для уничтожения одиночных 
солдат противника, - ужасные стальные 
крабы, способные одним прыжком пре¬ 
одолеть пятнадцать метров. Они не вну¬ 
шали страха, они были самим ужасом 
ночи. Бесшумные, беспощадные, эти тва¬ 
ри убивали, оставаясь практически не¬ 
видимыми. Из их жертв едва ли с деся¬ 
ток успели понять, что стало причиной 
их смерти. Но этот шуршал, а значит, 
еще не перешел в боевой режим, и Джек 
мог пожить еще ровно столько времени, 
сколько твари понадобится, чтобы уло¬ 
вить тепло его тела. Глаза Джека устало 
закрылись, тело приготовилось покорно 
встретить неизбежное. Вдруг шуршание 
стало удаляться, затем послышался 
странный скрежет, потом... потом разда¬ 
лось жалобное мяуканье. Шуршание 
снова стало удаляться. Кошка! Ха, да 
этот зверек, наверно, специально не дал 
себя съесть, выжил под бомбами и не за¬ 
дохнулся от газа, чтобы спасти его, Дже¬ 
ка, жизнь. Видимо, он не умрет сегодня, а 
значит, нужно было идти дальше. 

Следующим пунктом назначения 
был стоящий на отшибе автосервис. Вит¬ 
рины маленького магазинчика внутри 
даже не были разбиты, но полки пусто¬ 
вали: эмали, аэрозоли и все прочее, что 
продавалось здесь раньше и могло го¬ 
реть, исчезло - костры в последнее вре¬ 
мя были в городе единственным источни¬ 
ком тепла и света. Но Джеку не нужно 
было топливо, ему требовалось подзаря¬ 
дить аккумулятор, и сюда он пришел за 
картриджем-зарядником. Ими почти ни¬ 
кто не интересовался - охотники отлич¬ 
но улавливали любую электрическую 
активность. Но Джек жил в парке, там не 
было охотников, там было можно. Теперь 
оставалось самое главное: пробраться в 
магазин. Но чтобы до него добраться, 
нужно было пересечь открытое прост¬ 
ранство. 

Джек вдохнул и бросился вперед. Во¬ 
семьдесят, семьдесят метров, вроде все 
нормально, двадцать, пули начинают 
взрывать землю под ногами, пятнадцать, 
щека оцарапана, десять... Вдруг в левой 
руке появилась непонятная легкость - 
чемоданчик упал на землю, оставив в ла- 
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дони только отстреленную ручку. Вот и 
двери магазина, за ними спасение. При¬ 
жавшись спиной к холодной стене, Джек 
попытался отдышаться: выбора не было, 
необходимо было вернуться. Опять ры¬ 
вок, восемь, пять метров, теперь с чемо¬ 
данчиком обратно. Снова пять метров, 
снова начинали свистеть пули, видимо, 
автоматчик только оправился от удивле¬ 
ния - на войне под обстрел обычно не 
возвращаются. Но было слишком поздно, 
Джек снова оказался в безопасности и 
уже разглядывал свою награду: ряд по¬ 
крытых пылью небольших коробок, одну 
из которых он нетерпеливо подобрал. Но 
самое сложное было еще впереди: авто¬ 
матчик теперь точно держал дверной 
проем на прицеле, и об этом выходе мож¬ 
но было забыть, а отсиживаться внутри 
тоже было слишком опасно. И тут Джек 


вспомнил, что из подвала магазина мож¬ 
но было спуститься в канализацию. Ко¬ 
нечно, там больше мин, чем звезд на не¬ 
бе, но выбор был маленький - либо мины, 
либо автоматчик. Джек выбрал мины. 

Казалось, труба канализации уходи¬ 
ла в бесконечность. Воды в городе не бы¬ 
ло, поэтому в ней было хотя бы сухо. 
Джек осторожно пробирался вперед. Не¬ 
сколько десятков метров все было спо¬ 
койно, но чувства его оставались напря¬ 
женными до предела. Вот оно - из пыли 
торчал небольшой черный треугольник. 
Наверное, акустическая, но может и маг¬ 
нитная. Так, нужно просто снять ботинки 
и держать вещи над головой. Хорошо, 
что пыли много, от нее мины порядком 
тупеют. Вот и выход. Осторожно припод¬ 
нять крышку люка, а теперь бегом к сте¬ 
не. Назад лучше пойти другой дорогой... 


Джек снова был в своем подвале. Он 
бережно открыл чемоданчик, внутри ко¬ 
торого аккуратно был уложен ноутбук. 
Аккумулятор заряжен, можно было на¬ 
чинать. На черном экране отразилось 
грязное бородатое лицо, залитое кровью. 
Но это продлилось недолго — включилось 
питание, экран загорелся дружелюбным 
синим светом. Теперь черед черной ко¬ 
робки, вот она. 

“Тайна черного дракона”, он уже ме¬ 
сяц мечтал об этой игре. 

Джек сидел перед компьютером, на 
экране которого его герой сражался с 
толпой скелетов. Лицо Джека озаряли 
покой и удовлетворение. Наверху нача¬ 
ли рваться снаряды артподготовки. Ви¬ 
димо, пришло утро. 

н 


Экзаменационные билеты но ПДД (Категории А и В) 

Ивд руководством Подапрвшного К.К. и Кузьмичева ДА 




1.1 Можно до поставить 
автомобиль на стоянку? 

1. Можно, но только по четным 
числам месяца. 

2. Можно, но его украдут. 

3. Этот грязный городок нена¬ 
долго утолит мою жажду крови. 



1.2 Если “комбайны” 
нв начинают движение, 
а низколетящий ибъект 
в левом верхнем углу завис 
так, как это показано на 
рисунке, чти это значит? 

1. У вас включен проблесковый 
маячок бело-лунного цвета 

2. Вы ввели коды 

3. У вас слишком слабый комп 

4. Нечего было покупать воро¬ 
ванную бету НаШ-ІлІе 2 



1.3 Можно ли сбить 
одновременно бабушку, 
девочку, корову и гаишника? 

1. Нет. 

2. Можно, но только с частич¬ 
ным заездом на тротуар. 

3. Можно, если габариты ва¬ 
шего транспортного средства по 
ширине больше 3,5 м. 
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Убедительная просьба передать Вііггагд следующие строки: “ Ребята! 
Идей куча. Могу предложить отличный сценарий (не хвастовство) для 
движка ЗіагСга/і. И ведь если не понравится мой сценарий, то ведь лю¬ 
бой писат&гь-фантаст охотно напишет чего-нибудь хорошее ”. 

Дек 


Иногда в письмах встречаются такие перлы, что рабочий процесс останавливается на полдня: 
от смеха невозможно сосредоточиться, в голову лезет всякая белиберда и относиться к рабо¬ 
те серьезно не получается. И что самое обидное, далеко не все "жемчужины" читательского 
творчества подлежат публикации: словесный оборот или "гениальная" мысль подчас совершен¬ 
но не вписываются в отлаженный конвейер вопросов, ответов и комментариев. А потому оста¬ 
ются неизвестными широкой общественности. И каждый раз, читая очередную подборку пи¬ 
сем, вы можете лишь догадываться, что на этот раз осталось за бортом. А также завидовать 
мне в меру своих способностей: ведь я, в отличие от всех (включая редколлегию), обладаю 
полнотой ваших мнений, ляпов и гениальных откровений. Впрочем, такова специфика работы — 
должны же у меня быть маленькие профессиональные радости. 

Впрочем, чтобы не раздразнить вас окончательно, я должна признаться, что наиболее яркие 
и интересные цитаты и фразы все-таки находят свое место: в эпиграфах, врезках и специальных 
подрубриках. Ну и непосредственно в письмах, детальным разбором которых мы сейчас и зай¬ 
мемся. 


Могильные вздохи 

Хочу поговорить на тему “старых” 
игр. Были статьи, были ностальгирую¬ 
щие вздохи, мелькали программы для 
запуска этих игр на современных плат¬ 
формах. Все. Смахнули слезу умиления 
и закрыли тему. Но почему не выло¬ 
жить эти самые хиты прошлых лет 
на диск? Никому они не нужны? Ну это 
спорный вопрос. Как вариант из разде¬ 
ла Ггееюаге убрать пару “стандарт¬ 
ных стрелялок и скролл- шутеров” и 
демку очередной невнятности а-ля 
“шарики”, а на их место классику. Бла¬ 
го места на ОѴО достаточно, а “ве¬ 
сят” старые игры не так уж много. Хо¬ 
тя может быть издатели до сих пор 
просят деньги за эти игры, но и тут 
есть альтернативный вариант. Ко¬ 
мандами фанатов выпущено много кон¬ 
версий старых игр в отличном качест¬ 
ве. Получили новую жизнь такие игры 
как: ІЛііта ИпсіегюогШ, Кіпд С^иезі и 2ак 
МсКгаскеп. Выпущен патч позволяю¬ 
щий играть в Эаддег^аіі под \Ѵіпдоюз 
2000/ХР. Масса отличных вещей - бес¬ 
платно. Единственное, что огорчает - 
размеры: патч для Эаддег/аіі занимает 
40МВ, Кіпд (2 иезІ-бОМВ и еще столько - 
же звуковой аддон для этой игры. Не 
всякий сможет скачать эти игры из-за 
их размера. Почему бы не выложить не¬ 
которые из них на ОѴВ. Ностальгиро¬ 
вать, так у аккуратной, прибранной 
могилки, а не у разрытой ямы, вспоми¬ 
ная какие красивые здесь раньше росли 
цветы. Надеюсь найдутся люди кото¬ 
рые поддержат меня. • 

іеко 
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Приступы ностальгии случаются у 
каждого - тот же Кіп§'з (Эие$1 две неде¬ 
ли назад стоял у меня на компьютере. И 
нет более увлекательного занятия, чем в 
кругу новых знакомых вспоминать, кто в 
какие игры играл в давних 80-х и 90-х го¬ 
дах (есть, конечно, и те, которые начина¬ 
ли раньше, но это уж совсем динозавры). 
“Капитан Комик”, “Металлический Му¬ 
тант” и прочие древности навечно в на¬ 
шей памяти. И как старые фотографии, 
которые каждый из нас хоть изредка, но 
просматривает, мы иногда с огромной но¬ 
стальгией запускаем дома этих ветера¬ 
нов и сокрушаемся, если современные 
компьютеры оказываются слишком 
мощны для “старичков”. У некоторых 
это доходит до извращения: один мой 
знакомый до сих пор имеет дома рабо¬ 
чую 486БХ2-66, чтобы играть в любимые 
игры без проблем. Мы же по мере сил 
стараемся выкладывать на наш диск 
старые игры, если это не нарушает чьих- 
либо авторских прав. И, кстати, как вы 
считаете: стоит ли новому поколению 
геймеров показывать это старье? Спо¬ 
собны ли они понять и проникнуться или 
их извращенный, избалованный совре¬ 
менной графикой мозг не воспримет схе¬ 
матичность и условность первой “Циви¬ 
лизации”? 


Кстати о Кіпд з Оивзі 

(на письмо отвечает Дмитрий Смыс- 
лов) 

В обзоре Кіпд' з С^иезі Дмитрий жа¬ 
ловался, что в 4 игре серии (4, если не 
ошибаюсь - пишу с работы, журнала 
под рукой нет, а память моя уже не та, 
что в прежние годы) был один очень не¬ 
логичный момент - на определеннм 


этапе игры надо было отдать лягушке 
золотой шар - действие, в котором, по 
мнению Дмитрия, нет никакого смыс¬ 
ла, и которое не предварялось в течение 
игры абсолютно никакими подсказка¬ 
ми. 

Ни в коей мере не умаляя компе¬ 
тентность и эрудированность Дмит¬ 
рия, все же рискну предположить, что 
он совершенно не владеет немецким 
языком. В свою очередь я, как и каждый 
советский школьник (как мне кажет¬ 
ся), изучавший оный язык в рамках про¬ 
граммы средней общеобразовательной 
школы, хоть раз, да держал в руках 
сборник сказок братьев Гримм. Мне до¬ 
водилось держать его в двух изданиях - 
немецкий двухтомник в твердой об¬ 
ложке и русский однотомник в мягкой. 

Так вот, оба издания начинались со 
сказки под названием “Король-лягушо¬ 
нок и Железный Гейнрих”. Завязка ея 
сводилась к следующему: маленькая 
принцесса играла на полянке перед двор¬ 
цом с золотым мячиком, которы от нее 
вдруг ускакал и упал в колодец, где его 
поймал маленький лягушонок. 

Не вдаваясь в подробности дальней¬ 
шего сюжета (они для игры были уже 
несущественны), не задаваясь вопросом 
“сколько часов в день маленькая прин¬ 
цесса проводила в качалке, прежде чем 
смогла так легко и непринужденно иг¬ 
рать с мячиком из цельного куска золо¬ 
та (массу мячика могут рассчитать 
все знакомые с курсом школьной геоме¬ 
трии и физики), что он у нее _ска- 
кал_?” - так вот, не углубляясь во все 
эти дебри, могу лишь сказать, что ме¬ 
ня лично во время игры в КС$ интересо¬ 
вало, надо ли будет мне в дальнейшем 
спать с этой лягушкой, как это было 
описано братьями Гримм. 

Так что уважаемый Дмитрий зря 
клевещет на хорошую игру, обвиняя ее в 
нелогичности загадок. 



С уважением, 
кідхі 7 9ый, 
Читатель и почитатель 
самизнаетекакогожурнала 
с незапамятных лет 
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Кісісі, ну зачем ты так, во всеуслыша¬ 
нии, меня же из редакции попросят на 
некомпетентность... Если серьезно, то ри¬ 
скнул ты совершенно обоснованно, уро¬ 
вень моих познаний в немецком языке 
ограничивается лишь пресловутым “сіаз 
І 5 І {апІазіісЬ”, да и то со словарем. Вы¬ 
шло так, что период обязательного изу¬ 
чения иностранного языка в рамках 
школьной программы был отдан культу¬ 
ре другого нашего западного соседа, 
Франции. Так что если про Перро или 
Лафонтена еще можно что-то вспомнить, 
то в части творчества герров Якоба и 
Вильгельма - все драматично. Но нет ху¬ 
да без добра, сказку я все-таки прочи¬ 
тал, принцессу искренне пожалел (осо¬ 
бенно растрогала фраза “И стал с той по¬ 
ры, по воле ее отца, ее милым другом и 
мужем”), а фантазии авторов в очеред¬ 
ной раз подивился. Что ж, в дальнейшем 
постараюсь быть аккуратнее в высказы¬ 
ваниях, спасибо за справедливое недо¬ 
вольство. 

Лицензионные страдания 

Вот я хочу купить лицензионную 
игру. Причем такую, которую у нас не 
локализовывают и локализовывать не 
будут. И никакого договора с нашими 
конторами о продажах в России по бро¬ 
совой цене тоже явно не будет. И деньги 
я готов соответствующие заплатить. 
Остается дело за малым - кому их за¬ 
платить. Ассортимент подобных игр 
в торгующих ими конторах катаст¬ 
рофически мал. Думаю, что можно где- 
нибудь заказать (ибо и подождать не¬ 
которое время я вполне готов), да вот 
опять же неизвестно где и какую на¬ 
крутку сверху еще устроят. Или же 
что, единственный вариант это ехать 
за ней за границу либо просить купить 
живущих там знакомых? Да, кредит¬ 
ная карточка чтобы заказать на бур¬ 
жуйском интернет-магазине у меня 
также отсутствует. Может поможе¬ 
те советом, чего делать? Вопрос от¬ 
нюдь не праздный, ибо желание купить 
действительно наличествует. В том 
числе, до сих пор жалею о том, что бу¬ 


дучи как-то в Финляндии не купил нор¬ 
мальный коробочный Агсапит (а у нас 
есть, а у нас есть - прим. ред.). Сейчас его 
уже днем с огнем по всей Европе не сы¬ 
щешь. 

Р.8. И после этого нас попрекают 
высоким уровнем пиратства... 

Еуодог СауокНо 

“А я хочу луну жареную”, - обычно 
говорила мне мамочка, когда я доставала 
ее невыполнимыми требованиями. И, не¬ 
смотря на всю похвальность желания 
Федора, мне хочется ответить ему так 
же. Найти магазин, который бы достав¬ 
лял эксклюзив, даже в столице тяжело, 
что же можно говорить о глубинке! Са¬ 
мое реальное - действительно заказы¬ 
вать игры через интернет. Если есть меч¬ 
та, можно постараться для ее осуществ¬ 
ления. Можно и кредиткой обзавестись, 
благо, что сейчас для этого многого не на¬ 
до. Ну а если рассматривать более экзо¬ 
тические варианты, то почему бы Федо¬ 
ру самому не открыть компьютерный 
магазин, который бы занимался достав¬ 
кой нестандартных игр. И себе сделает 
хорошо, и другим таким же мечтателям. 
Так что есть повод задуматься, пере¬ 
стать ныть и взяться за осуществление. 
Надеюсь, что через полгодика Федор на¬ 
пишет нам еще раз и расскажет, получи¬ 
лось ли у него осуществить свою мечту. 

Вести с фронтов 

У меня предложение ведущим разде¬ 
лов ОпЫпе и Зітиіаііоп/Зрогі: а не объ- 
единить ли вышеупомянутым госпо¬ 
дам усилия и не открыть ли цикл ста¬ 
тей (логичней ИМХО в рубрике ОпЫпе) 
“вести с виртуальных фронтов”? Объ¬ 
ясню подробнее. Очень многие знают о 
популярном в России и за ее рубежами 
авиасимуляторе “ Ил2 - штурмовик” и 
его продолжении “Забытые сражения”. 
Этой игре неоднократно посвящались 
материалы и в Нави. Но я не припомню 
ни одного материала о игре в Ил-2 
ОпЫпе. Только более двух лет назад 
проскользнул подобный материал о 
Фланкере - и молчок. А между тем для 


вирпилов это то же самое, что (70 для 
ролевиков. Итак, начнем. Проект но¬ 
сит название ѴЕЕ - Виртуальный Вос¬ 
точный Фронт (сейчас уже ѴЕЕ 2 - 
Ніір:/ /66.114.65.249 /ѵоѵ/зііе/таіп.Ы 
т). Виртуальный Восточный Фронт 
(ВВФ) представляет собой виртуаль¬ 
ную сетевую войну, созданную на базе 
авиационного симулятора “Ил-2 
Штурмовик/Забытые сражения”. Т.е. 
отыгрывается весь ход Второй Миро¬ 
вой на Восточном фронте, с той лишь 
разницей, что результаты ваших вы¬ 
летов напрямую, по открытым всем 
правилам, влияют на положение дел на 
фронте: не потрепали штурмовики ко¬ 
лонну вражеской бронетехники - не 
удивляйтесь, что полоса, с которой вы 
взлетали в прошлый раз, теперь захва¬ 
чена врагом. В итоге получаем увлека¬ 
тельнейшую онлайновую игру, в кото¬ 
рой участвует много авиаполков, сква- 
дов, эскадрилий (в (70 это называют 
гильдиями, в кваке - кланами) как на 
стороне красных, так и синих. По каж¬ 
дому пилоту ведется статистика, да¬ 
ют звания, награды. А накал страстей 
люжно понять, войдя в соответствую¬ 
щий раздел на форуме на зикКоі.ги Ины¬ 
ми словами, даже если мое письмо ниче¬ 
го не изменит в Нави, мне по-прежнему 
будет очень интересно читать в разде¬ 
ле ОпЫпе про 8іаг МѴагз Саіаху, ЕѴЕ и 
другие зарубежные проекты. Но обидно, 
что замечая восходящие звезды там, 
мы пропускаем действительно инте¬ 
реснейшие проекты у себя дома... 

С уважением, Юрий ака АІсЫтізІ 

Наша Почта все чаще становится 
ареной для читателей, где вы делитесь 
друг с другом информацией. Что ж, 
именно этого я и добивалась. Пользуясь 
случаем, хочу предложить вам, незаме¬ 
нимые мои, поделиться с остальной чи¬ 
тательской братией теми проектами, ко¬ 
торые известны вам, но до сих пор не из¬ 
вестны широкой общественности. 

Психи или Герои? 

Вот, я смотрю, у Вас тут начали 
попадаться скорбные письма от деву¬ 
шек, играющих в (по их мнению) нетра¬ 
диционные для их пола игры. Таковых 
личностей в народе прозывают маньяч¬ 
ками, и т. д. Ну а что если геймплей по¬ 
нравился, или, скажем мир окружаю¬ 
щий. Я, к примеру, прошел ВІоодКаупе 
11 раз (я не шучу), и сейчас прохожу в 
12-ый, пытаюсь всем объяснить, что 
понравилась игра, но все равно меня пу¬ 
гаются, зовут психом. А ведь раньше и 
тех, кто прошел ЭіаЫо на Неіі за всех 
персов прозывали (сам не знаю, врать не 
буду) героями (вслух) и маньяками (в 
уме). В общем, будем надеяться что 
когда-нибудь начнется чемпионат по 
IIТ 2003 среди женщин, а людей, про¬ 
шедших Ооот 3 пять раз будут носить 
на руках, крича “Герой”. Вот так вот. 
А сейчас, пойду выпускать черева тов. 
Зигдеп Ѵ/иІ/у в 12-ый раз, до свидания. 

Копзіапііп Иадапоѵ 

Мечты о признании терзали его из¬ 
раненную душу... Просыпаясь по утрам, 
он не мог сдержать слез отчаяния: “Ну 
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почему меня не понимают? Я же всего 
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лишь в ...ндцатый раз прохожу игру... Я 
же не опасен...” И в вечерних грезах ви¬ 
делся ему лучший мир - мир, где за про¬ 
хождение игр давался аттестат зрелос¬ 
ти, а накрученные характеристики пер¬ 
сонажа засчитывались как вступитель¬ 
ный экзамен в лучшие заведения стра¬ 
ны. 

Вот какой вопрос не дает мне покоя. 
Все мы - отчасти маньяки. И прекрасно 
это осознаем. Другое дело, что мы - ма¬ 
ньяки социальные, общественные. Наша 
милая Родина признала компьютерные 
игры менее опасными, чем алкоголь или 
наркотики, а потому мы спокойно можем 
заниматься этим дома и на работе, не бо¬ 
ясь общественного порицания. И мне 
очень интересно, приходилось ли кому- 
нибудь из вас сталкиваться с непонима¬ 
нием или отторжением только потому, 
что вы любите компьютерные игры? Вот 
у меня, например, такой случай однаж¬ 
ды был: со мной работал человек, кото¬ 
рый считал всех играющих людей поло¬ 
умными идиотами. А так как он был че¬ 
ловеком резким и в выражениях не стес¬ 
нялся, находиться с ним в одном офисе 
было весьма тяжело. Впрочем, мы тоже 
поступили с ним довольно жестоко: на¬ 
поив его до потери тормозов, мы подса¬ 
дили его на онлайновый вариант 
ВаШеТесЬ, где он благополучно и пропа¬ 
дает до сих пор. 


Поговорим о сексе... 

В одном из номеров за прошлый год 
была приличного объема статья про 
эротические компьютерные игры. Про¬ 
читал ее с большим интересом. И дело 
тут не в маньячности натуры, а про- 


Без комментариев 


От МАСТЕР СМЕРШ <тасІерстер*и@таіІ.ги> (НЕ1_1_) 
Кому паѵідаІфаИа.ги 

Тема Чілтал я вас с 1997 но с 2002 -журнал стал отвратный 
А вот СО- у ВАС супер 
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сто в том , что такие игры давно суще¬ 
ствуют как жанр, и в них играют лю¬ 
ди, читающие “Навигатор” (ну хотя 
бы иногда, да ладно, все, наверное, игра¬ 
ли). Мне понравилось, как была написа¬ 
на статья (без порнухи и в то же время 
по существу), а также то, что и эти 
игры оценивались (правда, до “компаса” 
им всем было далеко). Я, честно говоря, 
ожидал какой-нибудь реакции в почте 
от читателей, но ее, наверное, не после¬ 
довало. Поэтому и пишу в результате 
сам. Наконец, предложение: я считаю, 
что журнал должен уделять данному 
направлению больше вниліания: если не 
вы, то кто же! Разумеется, можно не 
прилагать постер с голой женщиной, 
пусть этим занимаются другие изда¬ 
ния, но информировать читателей хо¬ 
тя бы с периодичностью раз в несколь¬ 
ко номеров можно и нужно. От некото¬ 
рой доли эротизма на своих страницах 



вы все равно не отказываетесь (и пра¬ 
вильно, им же сама жизнь пропитана), 
достаточно посмотреть на иллюстра¬ 
ции. Кроме того, для обсуждения чита¬ 
телей можно предложить буквально 
“непаханную” тему - эротика и ком¬ 
пьютерные игры. Про насилие в них 
уже много сказано, давайте и про эро¬ 
тику поговорим! Слабо? Жаль, если 
так. Для затравки - тезис: компью¬ 
терная эротика - удел маньяков или 
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Читатель - читателю 


Приглашаем посетить любительские сай¬ 
ты: ѵѵѵѵѵѵ.рсюпе.пт.ги. Компьютерные иг¬ 
ры, конкурсы, обзор игровых журналов, 
софт, железо, база почтовых серверов, за¬ 
работок, раскрутка сайта, конфигурации 
компьютеров, рейтинг сайтов о ОТАЗ, Ѵісе 
Сі+у и многое другое. 

Ыір://ѵѵ\л/ѵѵ.ЫоосІгаупе.ппп.ги. Все об иг¬ 
ре ВІоосіРаупе: описание, обзоры, прохож¬ 
дение, читы, трейнеры, обои, скриншоты... 
и море КРОВИ! 

і 

Привет всем читательницам Нави, а в осо¬ 
бенности тем, для кого ПК не только средст¬ 
во общения или скачивания рефератов. Мы 
очень хотели бы познакомиться с девушка¬ 
ми (14-16 лет) для которых РРѲ не гранато¬ 
мет, а любимый жанр. Просим откликнуться 
родственные души! Докажите, что вы суще¬ 
ствуете! С нетерпением ждем ваши ответы: 
Леша (16 лет) и Дима (16 лет). Пишите по ад¬ 
ресу: г. Москва, 109417, Самаркандский б- 
р, д.6, корп.2, кв.17. ИЛИ г. Москва, 
109507, Ферганский пр. Д-13, кв. 19. Люби¬ 
тельницы стратегий тоже будут приветство¬ 
ваться! 

Привет, меня зовут Игорь, мне 13 лет. Я 
увлекаюсь играми жанра “Экшн" или “Арка¬ 
да' 1 . Кто знает коды на “Корсаров 11“ (Пира¬ 
ты карибского моря) и как их запускать - пи¬ 
шите. Мой адрес: М.о., г.Королев, ул. Сак¬ 
ко и Ванцетти, д.26 А, кв.31. Игорю Бабиче¬ 
ву. 

Пишите, кому не лень: Профсоюзная-2, 
поселок Ардатов, Нижегородская обл., 
607130. Михаилу. 

Уважаемая МасІѲігІ, вы не думайте, есть 
на свете мужчины кот. способны достойно 
оценить контровский и металлический дух 
девушки. Если с таковым хотите пообщать¬ 
ся, то пишите мне, на Ре1‘ісЬ87 ФтаіІ.ги Петр 
ака 2опеР 


Сегодня в разделе стратегий появились 
новые авторы... 


Гравюра неизвестного художника “Наказание 
за задержку материала" 
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“Тайные свидания” - ну такая муть и тя¬ 
гомотина. Интересные игры пикантного 
содержания обычно носят развлекатель¬ 
ный и юмористический характер, как, 
например, серия похождений Ларри или 
квест “Гэг” (первый, исключительно 
первый). А посему обзоры появятся, 
только когда будет достойный повод. А 
подискутировать — это всегда пожалуй¬ 
ста. Кто у нас там об эротике порассуж¬ 
дать хочет? Присоединяйтесь! 

Редакционный батрак 

Вот сижу я дома и думаю , размыш¬ 
ляю па филосовкую тему что за польза 
от меня. Кроме как крошить монстря- 
ков , сносить горада , уничтожать зер- 
лингов и кидать гранаты с вайрболами 
во все что движутся, я в принципе не 
умею не чего. А дома говорят что я зом¬ 
би и сидеть за компутером стока нель¬ 
зя, и толка от меня нет и взять с меня 
кроме анализов не чего. И тут я поду- 
мал как можго акзатся плезным и реа- 
лезовать себе , как решить такую зада¬ 
чу (ведь не зря я прошел Ядерный ти- 
бит и Зегіоиз 8ат ). И решил написать 
вам мало ли вам в редакции нужен бот- 
рак работать готов за хлеб и воду вка¬ 
лывать как нигер на платации кукуру¬ 
зы. Я догадываюсь что таких соиска¬ 
телей работы как я у вас до хрена и 
больше и читая это письмо ваша рука 
тенятся к заветной кнопки ОЕЬЕТ, а в 
голове проскакивает мысль Придушиба 
всех отморозков геймеров долбаных ко¬ 
торые пишут такою чуш засоряют 
мыло. Но постой не нажимай на ОЕЬЕТ 
дочитай до конца. А если без шуток то 
я хотелбы попробывать себя на попри¬ 
ще хотябы помошника журналистов 
или кого нибуть (Вашего журнала). Го¬ 
тов браться за практически любую ра¬ 
боту, кроме уборщика, говначерпия и 
типа принеси подай иди нафиг не ме¬ 
шай я конечно готов принеси и подать 
но при этом освоить чего нибуть (жур¬ 
налисткой дейтелности и получше 
разбиратся в компе ) и пожалуста не 
говарить мне что иди ты лучше учись 
на журналиста в вуз. Я туды поступал 
но понял что таким количеством денег 


я не располагаю и вряд ли буду распола¬ 
гать чтобы за резирверовать себе там 
место. Ну вобшем все можете жать на 
ЭЕЬЕТ и забыть об мне но одна просба 
напишете мне что хоть прочитали 
мое послание (крик изединой души гей¬ 
мера) и сказали нет. Хотя я знаю что 
написал не совсем по адресу всеже я на¬ 
писал тебе (жанне) Потому что знаю 
что девушки это отзывчивые сушест- 
ва и если пошлю, то пошлют културно. 
Надеюсь я прав . Ну все я думаю Р.5 Так 
осебе я учусь в Вузе (МГУС) 2 курс воб¬ 
шем не полный дурак хотя прочитав 


разновидность искусства? (Примеры, 
иллюстрации, и т.д. приветствуют¬ 
ся). Надеюсь хоть на какой-нибудь от¬ 
клик. 

С наилучшими пожеланиями, 

8ат Тако] 

Вот это да! Бросает вас, дорогие мои, 
из крайности в крайность. То мы долго 
обсуждаем, не прикрыть ли кусками 
цензуры те немногие дамские прелести, 
которые встречаются на страницах На¬ 
ви, то открыто призываем увеличить по¬ 
ток материала на данную тему. И мы бы 
рады увеличить, все-таки редакция у 
нас традиционно ориентированная и 
преимущественно мужская, но вот бе¬ 
да - игр на данную тему надлежащего 
качества ну очень мало. Хентайные 
японские квесты - еще куда ни шло, но 
все эти бесконечные “Незнакомки" и 

















































































г •20ЫЕ 



это наверно сложилось впечатления 
что не полный дурак, а дегенерат про- 
сто(но это не так & #61514 ;) И еще од¬ 
но простите за без грамотность это 
сказывается усталость все таки 3 чеса 
ночи. Если я хоть чуток зайнтересовал 
вас пожалуста собшить мне 

тисосі 


Во как. Значит, я у нас в редакции - 
культурное и отзывчивое существо. Ну 
все, растаяла и повелась. Придется вы¬ 
полнять “просьбу” и срочно устраивать 
на работу этого, без сомнения, талантли¬ 
вого и образованного человека. Правда, 
найти применение его талантам будет не 
просто: убираться он не хочет, а собст¬ 
венной кукурузной плантации у нас пока 
нет. Впрочем, я, кажется, придумала: бу¬ 
дет письма писать для Почты. Разного 
содержания и настроения. Для начала - 
по пять писем в день. Потом увеличим 
объем работы до десяти. А чтобы не фи¬ 
лонил и от работы не отлынивал, оплачи¬ 
вать будем только те, которые попадут 
на страницы рубрики. Оплату поло¬ 
жим - как и просил: хлеб и воду. Ска¬ 
жем, полбуханки и ведро воды за письмо. 
Все, считай принят. Испытательный 
срок - в момента выхода этого номера в 
продажу и до конца года. Пройдешь ис¬ 
пытательный срок - получишь долж¬ 
ность “Почетный Письмописец” (ударе¬ 
ние на последний слог). Единственный 
момент: грамотность. Ну да это дело ре¬ 
шаемое. Попроси, чтобы тебе показали, 



Один из авторов нашего журнала во время 
инсталляции АІіепз Ѵ$ Ргесіаіог 






как пользоваться проверкой орфогра¬ 
фии - большего не требуется, там все ав¬ 
томатически исправляется. Уфф... наде¬ 
юсь, что послала достаточно культурно. 

Что влияет на статью? 

Вы были неимоверно правы, говоря о 
влиянии окружения и компьютера на 
статью. Мне пришла в голову мысль: 
вместо столь бесполезных строчек с 
системными требованиями, писать 
характеристики компьютера автора, 
может быть, время написания ста¬ 
тьи, настроение. Еще можно печатать 
выражения лиц авторов во время перво¬ 
го знакомства с игрой, прохождения 
первой миссии, убийства первого босса, 
прохождения последней миссии, игре на 
читах, деинсталяции. Чтобы уж точ¬ 
но знать уровень объективности. Про 
девичьи страдания. Могу заверить 
МадСігІ: просто такие попадались пар¬ 
ни. Я, если честно, был удивлен расска- 
занному . А может быть, просто у пар¬ 
ней, увлеченных играми, не было време¬ 
ни на какие-либо отношения? Мужчи¬ 
ны хотят видеть в девушках далеко не 
только предмет заботы и опеки, но и 
понимающего человека, с которым 
можно поделиться проблемами и вмес¬ 
те заняться общим делом. В том числе 
и Квакой. Малость подправить музы¬ 
кальные вкусы и получается девушка 
моей мечты! Благо, если моя интуиция 
и Духи Луны не подводят, живем близ¬ 
ко. Многие мои “поигрывающие” знако¬ 
мые тоже огорчаются, видя в клубах 
лишь мужиков. Хотя с другой стороны, 
нужны ли девушкам парни, тратящие 
время не на них, а на игры? 

Веп]атгп К Еаизі 

Опустим момент, что мы всегда пра¬ 
вы - это и так очевидно всем присутст¬ 
вующим. Вернемся к конкретике. Во- 
первых (и я не могу об этом молчать), 
многие из читателей отметили неудобст¬ 
во нового дизайна, не всем понравится 
маленький рейтинг, хотя самые дально¬ 
видные уже порадовались тому, что для 
статей и скриншотов теперь больше мес¬ 
та на странице. Посмотрим, может, все 
дело в привычке. А теперь давайте пред¬ 
ставим, как будет выглядеть обновлен¬ 
ный рейтинг “а-ля Вещатіп К Еаизі”. 
Немного текста про игру - и куча эмоций 
и фотографий. Причем эмоций заведомо 
негативных, потому что автор вместо то¬ 
го, чтобы погрузиться в атмосферу игры, 
позирует уже третий час перед камерой, 
чтобы получился нормальный кадр, а не 
перекошенное лицо человека, сутки на¬ 
пролет сидящего перед компьютером. Не 
говоря уж о том, что потребуется целая 
бригада профессиональных фотографов, 
которые потом обработали бы все это 


слайд-шоу. Хотя, не скрою — идея инте¬ 
ресная. 

Старые лица на постерах 

Обрадован тем, что наконец появи¬ 
лись постеры, но почему я вижу на них 
только новые игры? Неужели на стенке 
не достоин висеть постер Неѵегюіпіег 
ИідЫз, или скажем \ѴагСга/1 III? Поэто¬ 
му я предлагаю, чтобы на одной сторо¬ 
не печаталась старая игра, а на другой, 
соответственно, новая. Конечно, за ме¬ 
сяц выходит не одна хорошая игра, и на 
всех постеров не хватит, но ведь можно 
напечатать не две игры, а четыре, если 
сделать каждую картинку в два раза 
меньше. Народ поймет. Так что жду в 
скором времени небольшой постер 
ВІоодКаупе, или еще ченть достойного. 

С явньш уважением, СаІеЪ 

До этого мы и сами догадались. Раз 
уж наконец-то сделали постер, надо на¬ 
верстывать упущенные возможности. 
Только игры, будто сговорились, выхо¬ 
дят сплошь красивые и интересные. Как 
только наметится перерыв, сделаем рет¬ 
ро-постер. А вам предлагаю сделать рей¬ 
тинг старых игр, героев которых вы бы 
хотели видеть на постере. Если каждый 
пришлет по три варианта, я обещаю их 
обработать и передать по назначению. И 
кто знает, может, в специальном ново¬ 
годнем выпуске нас будет ждать подоб¬ 
ный сюрприз. А что ж маленьких одност¬ 
раничных постеров... мне кажется, это 
лишнее. 



В конкурсе "Старое Лицо на постере" 
победила старейшина из РаІІоиТ 2 


Как вы правильно догадались, это 
было последнее письмо на сегодня. Ме¬ 
сяц был плодотворным, письма ваши - 
интересными и многочисленными. Наде¬ 
юсь, что в впредь вы не перестанете ме¬ 
ня радовать. Ведь следующий месяц - 
особенный, предновогодний. И, несмотря 
на то, что традиционно праздничным 
станет первый номер нового года, мы 
уже в следующий раз начнем подводить 
итоги года уходящего. И кто знает, мо¬ 
жет, завершим одну из тех дискуссий, до 
которых в этом месяце не дошли руки. 
Пишите, буду ждать. 

Хранительница почты 
и вашей орфографии 
Жанна Давыдова 
Ідгап@датепаѵідаіог.ги 
ЮЭ иіп: 2244559 
Орфография и пунктуация 
читательских писем сохранена 
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Содержание 


Демо-версии 


Адоп 



Демо-версия Адоп, квеста от студии Ргіѵа+е Мооп Б+исЛоз. 
Игра во многом похожа на квесты, которые когда-то пачка¬ 
ми выпускала ныне покойная Сгуо. В случае с Адоп вам при¬ 
дется играть не привлекательной брюнеткой, а архивариу¬ 
сом британского музея, занудным обрюзгшим типом, никак 
не претендующим на роль героя. В демо-версии доступна 
всего одна локация (рабочий кабинет и его окрестности), но 
общее впечатление об игре составить можно. 


СоМ 2его: ТНе 1а$( Зіапй 



Демо-версия Соісі 2его: ТЬе І_а$І 5+апсІ, неплохой аркады 
от польской студии Эгадо Еп+ег+аіптеп+. В отличие от игр 
подобного типа, в Соісі 2его используется управление типа 
роіпі’ & сііск. В остальном же Соісі 2его смотрится вполне 
неплохо: есть система характеристик (это не превращает 
игру в ВРѲ, но разнообразие вносит), инвентарь (игрок не 
может носить огромное количество стволов), кроме того, 
оружие необходимо перезаряжать и пр. пр. Подобно 
Брііпіег СеІІ, есть несколько режимов передвижения, бла¬ 
годаря чему можно незаметно пробраться мимо противни¬ 
ка или зайти ему в спинуУ 


І.оск Оп: Могіегп Аіг СотЬа! (Епдіізк) 



Эта игра должна была выйти три года назад. Из самоле¬ 
тов в демо-версии присутствуют штурмовик А10 ТЬипсІег- 
Ьоіі II и МиГ-29. Из нововведений можно выделить лишь но¬ 
вомодную водную поверхность и слегка увеличившуюся 
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детализацию земной поверхности. За эти новые фишки 
приходится расплачиваться непомерными системными тре¬ 
бованиями. На АіЫоп ХР 1900-1- с 512 ЭйР 50РАМ РС3200 и 
ОеРогсе 4 ТІ4600 в разрешении 1024 Х768 игра выдавала 
стабильные 4-8 кадров в секунду. 

В демо-версии на каждый из самолетов доступно по мис¬ 
сии. В случае с А10 предлагается штурмовка наземных це¬ 
лей. Миссия за МиГ-29 состоит в ведении воздушного боя 
против французского истребителя Мираж-2000. В обоих 
случаях джойстик необходим обязательно - на клавиатуре 
далеко не улетишь. 


РоЫп НоосІ: Оеіетіег о! (Не Сгоѵѵп 


Игра сделана "под впечатлением от" одноименного 
старинного хита и представляет собой весьма забавную 
смесь нескольких аркадных мини-игр. 

В демке вам предстоит отбить замок Ноттингем у од¬ 
ноименного шерифа, для чего потребуется собрать при¬ 
личных размеров армию под командованием Маленько¬ 
го Джона. Деньги для войск вы будете собирать, управ¬ 
ляя Робином. 

Доступно два режима "честного грабежа 


отстрел 

купеческих караванов из лука на большой дороге и 
штурм сокровищницы все того же Ноттингема. Второе, 
как ни странно, дается куда как легче - вход охраняет 
единственный стражник. 

Стратегический режим выглядит излишне простым и 
несколько суматошным, впрочем, сами увидите. 

Если обещанные в полной версии и не включенные в 
демку режимы осады замков и рыцарских турниров 
окажутся интересными, да еще подкинут достойных 
спарринг-партнеров для фехтования, у игры будет при¬ 
личный потенциал. А так, на демку стоит взглянуть лишь 
ради симпатичных (но никак не шедевральных) роликов. 


Очередное творение сА ЪрогТз, посвященное игре в 
гольф. Тайгер Вудз, лучший гольфист планеты, традици¬ 
онно выступает "визитной карточкой" игры. Принципи¬ 
ально Тідег ѴѴоосІз РОА ТОІ-ІР 2004 от предшественни¬ 
ков не отличается, разница лишь в переработанном 
движке. 

В демо-версии необходимо пройти три поля за мини¬ 
мальное количество ударов. Первое поле представляет 
собой "горку", причем лунка находится по левую сторо¬ 
ну от вас. Главное на втором поле - точность удара: при 
неудачно выбранной траектории мяч может попасть в 
ямку, откуда его придется долго и нудно выбивать. Так¬ 
же желательно не попасть в высокую траву. Третье по¬ 
ле самое простое, его можно пройти всего за три уда¬ 
ра. Здесь, хоть и придется "идти в гору", зато местность 
более-менее чистая. 

Немного об управлении. В отличие от многих симуля¬ 
торов гольфа, бить в Тідег \ѴоосІ5 РОА ТОЫР 2004 необ¬ 
ходимо с помощью мышки. С одной стороны, это позво¬ 
ляет делать более сложные удары, с другой же, бить 
сложнее, чем в других играх. 


РіпаІ РапІа$Іу XI тоѵіе 
РіпаІ Рапіазіу 7: АсІѵепІ СЬіІсІ 
Рагк Аде о{ Сатеіоі Моѵіе 
Ыпеаде II Моѵіе 
Наіо 2 

ѴѴіпд Соттапсіег 1)піѵег$е 
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№ишеу Ю 1Ие Сепіег о! Ніе Еагій 



Демо-версия .Іоигпеу іо іНе Сепіег оі іЬе 
ЕагіЬ, квеста от украинской команды 
Ргодѵѵагез. По идеологии эта игра мало отлича¬ 
ется от той же БуЬегіа: рисованные задники с 
полигональными персонажами и море пиксель- 
хантинга. Специально для тех, кого раздража¬ 
ют минутные хождения от одного конца экрана 
к другому, существует возможность бегать 
(двойной клик мышкой). Достаточно ориги¬ 
нально сделана система использования пред¬ 
метов. Например, для того, чтобы починить 
пульт управления, вам нужно сначала одеть 
перчатки, для чего необходимо нажать на оп¬ 
цию Ц$е, появляющуюся при наведении курсо¬ 
ра на предмет в инвентаре. Лишь надев перчат¬ 
ки, вы сможете достать провода из инвентаря и 
приладить их к пульту. 


Наіо: СотЬаі Еѵоіѵей 



Демо-версия Наіо. Если кто забыл или не чи¬ 
тал наш журнал, Наіо первоначально была су¬ 
перхитом для ХЬох. Но дядя Билл любит деньги, 
поэтому решили окучить и нас, честных писиш- 
ников. Ну и ладно, мы не против. Приготовь¬ 
тесь влезть в шкуру Мазіег СНіеі, суперсолда¬ 
та, секретного оружия Земли против злобных 
инопланетян. Вы можете использовать любое 
оружие (в том числе и отобранное у врагов), 
управлять любым транспортным средством (в 
демо-версии у вас будет только багги с пуле¬ 
метами, в самой же игре добавятся танки, ста¬ 
ционарные орудия и летающие аппараты ино¬ 
планетян). Ваша задача - перетянуть чашу ве¬ 
сов в пользу хороших парней. 

...Ты еще здесь, солдатик? Команды не слы¬ 
шал?! Вперед, в атаку! 

Ваше Епдіпе Адиііа 



Демо-версия Ваіііе Епдіпе Адиііа, аркады от 
ныне покойной фирмы 1_озі Тоуз. Подобно ана¬ 


логичной ѲиптеіаІ, Ваіііе Епдіпе Адиііа пред¬ 
ставляет собой порт с игровых консолей, если 
быть более точным, с ХЬох. Сравнение с 
ѲиптеіаІ не случайно: в игре от 1_05і Тоу$ вам 
предоставляется практически такой же само- 
лет-трансформер, разве что вид теперь не от 
третьего, а от первого лица. 

В демо-версии игроку предлагают одну мис¬ 
сию из полного варианта игры. Вашей задачей 
становится отстрел вражеских самолетов и тех¬ 
ники, а также огневая поддержка десантных 
судов. 


Топида: Рігаіез о! №е ІМеѵѵ 1/ѴогІгі 



Еще одна попытка заработать денежки на 
бессмертном творении Сида Мейера. Сколько 
же раз будут повторять Рігаіез!, прежде чем 
получится что-то относительно равноценное... 

Впрочем, не все так плохо. Творение компа¬ 
нии Азсагоп выглядит вполне прилично - прият¬ 
ная графика, удобное и простое управление, 
звук не вызывает отвращения. Одно плохо - это 
аркада. Да, вам придется сражаться с пирата¬ 
ми и кораблями наций-соперников, брать эти 
корабли на абордаж и потом продавать их в 
портах за звонкую монету, нападать и захваты¬ 
вать целые города, но... но это будет аркада. 

Масе ВгіИіп Воипіу Нипіег 



Порт приставочного хита. Вы играете роль 
парня по имени Мэйс Гриффин, охотника за 
головами 11 . Когда-то вас подло подставили и те¬ 
перь надо разобраться, кто это сделал. А как 
разберемся, так и замочим гада. Разбираться 
придется в космосе и на борту множества ор¬ 
битальных станций, выполняя поставленные за¬ 
казчиком задания и продвигаясь по линейному 
сюжету. 

В демо-версии вам предстоит пройти одну 
миссию, в ходе которой сначала придется по¬ 
летать на космическом истребителе, потом по¬ 
бродить по вражеской базе. 

ІІРО: АІіегтаікі 

Х-Сот отказывается умирать, несмотря ни 
на что. Правда, от самого Х-Сот а в УРО: 
АііегтаіЬ осталось не так уж много. Разработ¬ 
чики зачем-то решили изобрести велосипед, в 
результате чего многие старые фишки вы не 
найдете. Однако основной костяк остался: на¬ 
нимаем команду, обнаруживаем НЛО, высы¬ 
лаем команду захвата. Потом тащим на базу 
трупы/шмотки/оружие и начинаем изучать. 
Снова обнаруживаем НЛО... и т.д. 



РІРА Зоссег 2004 



Весьма приятно сделанная спортивная симу¬ 
лятор с элементами менеджмента. Вы в оди¬ 
ночку будете рулить целой футбольной коман¬ 
дой. В демо-версии вам, правда, позволят 
только покомандовать во время матча, а в пол¬ 
ной версии появятся и другие возможности. 

Хочется отметить управление - оно простое, 
но не очень удобное, т.к. игрушка-то изначаль¬ 
но делалась для РІауЗіаііоп 2. 

Р/А-18 Орегаііоп Ігаді Ргеейот 



Доблестные сыны Америки снова спасают 
многострадальный Ирак от... кого-то там. Не 
суть важно. 

Важно, что вы можете летать на одном и том 
же самолете в составе разных эскадрилий. 
Цель - уничтожение наземных и воздушных це¬ 
лей. К первым относятся всякие там системы 
ПВО, ко вторым - наши старые МИГи. МИГи, 
конечно, горят, ПВО мажет, а вы - на белом 
коне. 

Графика тоже вас особенно не порадует. 
Не то, чтобы плоха, однако уж больно устаре¬ 
ла. Особого реализма в поведении самолета 
тоже не замечено. 

Аросаіурііса 



Руби их! Кого рубить и за что, правда, непо¬ 
нятно, но когда это было важно? Главное, что у 
нас есть демо-версия игры Аросаіурііса от 
фирмы Копаті, в которой можно предаться 
любимому нами занятию. Перед началом дела 
выбираете одного из двух героев (здорового 
мужика или верткую дамочку), в одну руку бе¬ 
рете меч, в другую - нечто огнестрельное и 
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прете. Просто прете и рвете всех встречных и 
поперечных... 

Не ЭООМ 3, конечно, но проиграться стоит. 
Хотя бы только для того, чтобы решить, тра¬ 
тить ли потом время на полную версию. 

Ггееѵѵаге 


Орегаііоп АпиШз 1.0 

Этот мод, подобно ЗесгеІ ѴѴеаропз о( 
ѴѴѴѴ2, посвящен альтернативной истории. По 
версии создателей Орега+іоп АпиЬіз, война не 
закончилась в 1945 году, но в отличие от Бесгеі 
ѴѴеаропз о( ѴѴѴ/2, никаких исторических глю¬ 
ков не наблюдается. 


НіМеп апй Оапдегоиз йеіихе 



Гогдопеп Норе ОЯЬ-ОЯс и ОЯс-ОЫ 

Первый крупный патч для модификации 
Рогдоі+еп Норе. Помимо всевозможных фик¬ 
сов (а багов, ка выяснилось, в Рогдо+іеп Норе 
немало), патч содержит две новых карты, а 
также несколько видов новой техники и ору¬ 
жия. 

Оезеп СотРаі 0.39К О. 4і Раісіі 

Патч версии 0.4і для модификации ЭезегІ 
СотЬаі. Как и в случае с Эезегі СотЬаі 0.39К, 
новая версия мода отличается не столько ис¬ 
правлениями, сколько добавлениями. Среди 
наиболее серьезных добавлений стоит отме¬ 
тить истребитель Р-14 Тотсаі и две новые кар¬ 
ты. 


Нібсіеп апб Эапдегоиз - без пяти минут вете¬ 
ран жанра, классический представитель подви¬ 
да диверсионных экшенов в особых представ¬ 
лениях не нуждается. Если даже вам не дове¬ 
лось в свое время лично уничтожать немецко- 
фашистских захватчиков силами подопечных 
диверсантов, то уж о готовящемся выходе про¬ 
должения вы точно должны были слышать. 

Кстати, о "не довелось". Теперь это будет 
легко исправить. В поддержку выхода второй 
части игры первая была переведена в разряд 
(гееѵѵаге. Причем, стоит отметить, что достоя¬ 
нием широкой общественности Нісісіеп апсі 
Эапдегоиз стала в своем сіеіихе'овом варианте, 
то есть со всеми патчами, дополнениями и ре¬ 
дактором уровней. 

Патчи 


Антанта ѵ.1.1 

Патч для с версии 1.0 до версии 1.1 
Список улучшений см. на диске. 

ѴѴіІІ Коек: Гибель Богов 

Патч размером 300 кб., исправляет шрифты. 

Демиурги 2 (ЕіНегІогйз 2) 

Версия обновления 1.01 решает проблемы, 
найденные в версии 1.00 (релиз). 

Подробный список улучшений см. на диске. 

Златогорье 2 патч 1.1 

Подробный список улучшений см. на диске. 

СиКигее 2: Стань Богом 

Патч исправляет ошибки локализации. 

Дополнения к играм 

Ітро$$іЫе Сгеашгез - Мар Раск #1 

Мар Раск от разработчиков Кеііс Епіегіаіп- 
теп* состоящий из 5 карт. 

ВаПІеІіеІсІ 1942 


СагтадеМоп: ТОК 2000 

Несколько новых машинок для любителей 
крушить всех и вся. 

Сотшаліі & Сопциег: бепегаіз 
СЫпа Іпіго 

Классическая модификация по замене аме¬ 
риканских милитаристов из начальной заставки 
на бравых китайских вояк. В этой версии добав¬ 
лена фоновая бравурная китайская музыка. 

Соіог Мой 

Все, что добавляет в игру этот мод - пять но¬ 
вых цветов для игрока (черный, желтый, бе¬ 
лый, серый и коричневый). Вроде бы мелочь - а 
играть становится на порядок интереснее. 
Правда, новые цвета работают только в скир- 



мише. 

Разі Шаг Мой ѵ.1.0 

Этот мод значительно ускоряет скорость 
производства всех юнитов и зданий, отчего иг¬ 
ра становится более динамичной и непредска¬ 
зуемой. Баланс, вопреки ожиданиям, не пост¬ 
радал. 

Кроме самого мода, на нашем диске вы най¬ 
дете и патч к нему. Автор не спит и детище 
свое всячески улучшает. 



бепегаіз X Мой ѵі.0 

Крупномасштабный мод, добавляющий в иг¬ 
ру огромное количество новых юнитов и ап¬ 
грейдов. Американцы стали еще технологич¬ 
ней (у них появилась даже настоящая "орка” из 
ТіЬегіап Эаѵѵп!), китайцы по-прежнему делают 
упор на тяжелую технику вроде "мамонтов” и 
огнеметных танков. А вот арабов обидели, им 
почти ничего не досталось. Дискриминация ка¬ 
кая-то. 

Рей Зузіет Мар Раск 1 

Набор из 45 карт для мультиплеера/скирми- 


ша от авторитетного российского сайта Кеб 
Зузіет. Разнообразие поражает - тут вам и пу¬ 
стыни, и тундра, и города с укрепрайонами. 
Дизайн если и не дотягивает до оригинала, то 
совсем чуть-чуть. 

СИазег 

Мар Раск добавляет в игру 5 мультиплеер- 
ных карт, после установки будет находится в 
папке Аббоп$. Запустите игру, выберите ре¬ 
жим Мультиплеер и увидите новые карты. 


ооом 



Переработанный движок Ооотзсіау версии 
1.7.14. Очередные порции фиксов и добавле¬ 
ний. 

Г1 СНаІІепде 99- 02 



Для этой игры мы выставляем трассы и одну 
модификацию. Называется она Ѵ8 Зирегсаг 
СНаІІепде Ьеіа и предназначенная специально 
для тех, кто любит кузовные гонки. В данной 
модификации воспроизводятся соревнования 
австралийского чемпионата Ѵ8 Зирегсаг 
СНаІІепде. В отличие от других подобных кон¬ 
версий, мод Ѵ8 Зирегсаг СНаІІепде вставлен как 
отдельный сезон. 


бгамі ТИеК АШо: Ѵісе Сііу 



Машины, машины и еще раз машины. К сожа¬ 
лению, девочек с пулеметами на мотоциклах ни¬ 
кто не делает. Политкорректность, видать. 


НаІМіГе 

ТПе ту із сіеаг 

Небольшой мод от русского автора, доказы¬ 
вающий, что для того, чтобы стать хорошим 
маппером, не обязательно кричать на каждом 
углу, что ты профи. 
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Первоначально автор решил сделать свою 
квартиру, где он когда-то жил. После этого он 
сделал свой дом, улицу, квартал и получился... 
мод из нескольких карт. 

Есть даже своя предыстория. Оогсіоп 
Ргеетап мертв. Его сын Реп Ргеетап начинает 
расследование. Проходит два года. Эеп нахо¬ 
дит последнего из живых с базы ВІаск Меза. 
Ученый помнит место, где был секретный пор¬ 
тал. Но в последний момент... 

То, что есть, выполнено очень неплохо. Эта¬ 
кая смесь фэнтезийности (церковь, пещера) и 
исследовательских лабораторий. Карты пред¬ 
ставляют собой вполне логичные конструкции. 
В некоторых местах приходится не то, чтобы 
думать, но хорошенько осматривать окрестно¬ 
сти в поисках пути далее, хотя в моде заблу¬ 
диться невозможно. Двери, ведущие далее, 
всегда на виду, остается только найти выключа¬ 
тели их открывающие. 

Хороший небольшой мод без особых пре¬ 
тензий, но вам понравится. 



Рогігаіі о! Ргеетап 

Японец Джек Амано, идейный вдохновитель 
и продюсер таких проектов как ѲМап ІзІапсІ 
Рагі 1 и ОМап ІзІапсІ Раг* 2, порадовал нас новой 
страницей из жизни Фримена, точнее, не стра¬ 
ницей, а портретом. 

НИИ "Черная Меса" возродилась из пепла и, 
как ни в чем не бывало, продолжает свое бю¬ 
рократическое существование на горе налого¬ 
плательщикам, только теперь уже на новом 
месте, не столь удаленном. Добраться до сек¬ 
ретной конторы стало намного проще, это 
можно сделать как в любой уважающей себя 
секретной организации - через мужской сор¬ 
тир в подземке. 

По традиции, не успел Фримен перешаг¬ 
нуть двери родной конторы, как там тут же 
произошла катастрофа, не такая глобальная, 
как на старом месте, а поменьше, буднич¬ 
ная, так сказать, катастрофка. Фримен по¬ 
лучает излишнюю дозу радиации, к счастью, 
благодаря НЕѴ, не смертельную. Когда же 
наш герой выходит из отключки в реанима¬ 
ции, то первое, что видит, так это бодрень¬ 
кую физиономию ѲМап'а и сразу же, не от¬ 
ходя от койки, получает новое задание. 
"Иди-ка ты в Агеа51 и помоги др. Альберту в 
его работе, - утвердил миссию ОМап . - Он 
заинтересован в тебе". Приказ есть приказ, 
надо идти на вертолетную площадку, садить¬ 
ся в малополигональный вертолет и лететь 
на встречу неизвестному, то есть куда при¬ 
казано. 

Далее начинаются типичные похождения ти¬ 
пичного Фримена, суть которых в основном 
сводится к поиску неординарных путей перехо¬ 
да с одной локации на другую. Тут уж японец 
постарался ударно - из некоторых помещений 
выбраться иначе, кроме как набрать в консоли 
следующую карту, не получалось. 

Гогсе оі ЕѵіІ 

Чешский мод, который, к сожалению, де¬ 
лался по принципу "чехам от чехов". То есть вся 
информация в моде на чешском языке (а ее на¬ 
до сказать очень много) и поэтому о предысто¬ 
рии, равно как и о тонкостях сюжетной линии, 
остается только догадываться. 


Мод состоит из двух эпизодов. Первый начи¬ 
нается в каком-то исследовательском институ¬ 
те за городом. Выходим из горящих дверей 
здания и видим бегущего к нам солдатика, ко¬ 
торый отнюдь не дружелюбен. Не сразу дога¬ 
дываешься, что нужно бежать к военному гру¬ 
зовику (к его кабине), чтобы уехать оттуда. 

Далее оказываемся в городе, откуда теле¬ 
портируемся еще куда-то в город, где бродим 
по улицам и подземным инфрастуктурам. 

НаІІ-Ше: Соипіег Зігіке 



Все стандартно - оружие и карты. Моделей 
игроков, достойных внимания, нам в этот месяц 
не попалось. 

Мах Раупе 2 

Первое официальное дополнение для этой 
игры - пара карт для режима ЭеасІ Мап 
ѴѴаІкіпд. 

ІМАЗСАК Касіпд 2003 Беааоп 

] .• ••.' ' • ' т " 
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Вашему вниманию предлагаются новые 
трассы и одна модификация. Называется она 
Сгаіізтап Тгиск Зегіез Ні Вез. Это - первый по- 
настоящему крупный мод для ЫА5САР Расіпд 
2003 Зеазоп. Авторы воспроизвели чемпионат 
СгаКзтап Тгиск Зегіез, главным отличием кото¬ 
рого является то, что гонщики соревнуются на 
гоночных пикапах. Это чисто американское 
изобретение, но смотрится оно не менее эф¬ 
фектно, чем ЫАЗСАК. На дороге пикапы более 
устойчивы, хотя разница в весе все же ощуща¬ 
ется. Нетрудно заметить, что качество прора¬ 
ботки мода, как минимум, не уступает ориги¬ 
нальной игре. 

іМеѵегѵѵіпіег І\ІідМ$ 



Новые модули. Особое внимание обрати¬ 
те на ТЬе <Эгеа+ Ѵ^/аг іп Раегип, самый мас¬ 
штабный проект прошедшего месяца. Хоро¬ 


шо поданный сюжет, неплохо поставленные 
батальные сцены, включая и массовые побо¬ 
ища, приличное количество и качество 
паззлов. В ближайшее время обещают про¬ 
должение. 

Орегаііоп РІазИроіт: Пезізіапсе 



Стандартный набор: оружие, машины (есть 
наш УАЗик) и авиация. 

(Іиаке 3 Агепа 



Модели и карты. К сожалению, шедевров 
никто не родил. 


Касег Ргее Саг Бішиіаіог 



Мы продолжаем поддерживать этот про¬ 
стенький на вид, но очень качественный для 
своего уровня проект. В этом месяце вас ждут 
новые машины и Расег 0.5.2 (бета-версия). Что 
она дает? Во-первых, значительное улучшение 
графики, во-вторых, у компьютера появился 
АІ. Это означает, что в скором времени можно 
будет ездить не только одному по трассе или с 
друзьями по сети, но и биться с компьютерны¬ 
ми противниками. 

8(аг ѴѴагз: іегіі Оиісазі - Іеііі КпідМ II 

Карты и только карты. 



Ѵ/ѴѴѴѴ.САМЕЫАѴІСАТОЙ.Ки 
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СОДЕРЖАНИЕ ЯМО 


ѲгеуИауѵѵк: ТИе Тетріе о! ЕІетепіаІ ЕѵіІ 



А вот для Храма Зла есть достойное допол¬ 
нение. Называется Сігсіе о( ЕідНі Рап Ріх. 

Как вы знаете (или не знаете), в угоду полит¬ 
корректности, из финального релиза игры бы¬ 
ли изъяты некоторые "неправильные" (с точки 
зрения больших дядей в США) места. Но фа¬ 
натское сообщество, оставшееся недоволь¬ 
ным таким произволом, приняло меры. В ре¬ 
зультате: 

- восстановлен бордель в Налбе, вырезан¬ 
ный из игры по цензурным соображениям; 

- убран (од о( ѵѵаг из Хоммлета и Налба; 

- кузнец в Хоммлете теперь продает вещи 
класса тазіегѵѵогк (новая ветка в разговоре); 

- добавлена программа по подключению 
собственных портретов (ищите .гаг-архив в ди¬ 
ректории игры); 

- при помощи фита сгаіі ѵѵопсіегоиз ііет те¬ 
перь можно создавать Іоип Зіопез. 

ТИе ЕМег ЗсгоІІз 3: Моггоѵиіпсі 

Несколько модов. В игре после их установки 
появляются новый дом, новый магазин и новый 
уличный торговец. 

ІІпгеаІ Тоигпатепі 2003 



Вашему вниманию предлагаются три мода: 
гоночная аркада, воскресший (наконец-то!) 
Аззаиіі из первого ІІпгеаІ Тоигпатепі и очень 
популярный СЬао5 (добавляющий новое ору¬ 
жие). 

ѴѴагсгаІІ III: ТИе Ргоіеп ТИгопе 



Всего помаленьку: карты, модели, целые 
кампании и любопытный мод ТНе Кеуз о( 
Оезііпу. Любопытен он тем, что воссоздает на 
движке МагСгаіі III походовую систему боя из 
японских ролевушек (!). В дополнение к ориги¬ 
нальному геймплею идет весьма неплохой сю¬ 


жет с обилием скриптовых роликов и харизма¬ 
тичными героями. Пока это лишь первая глава 
из запланированной серии, но ее хватит, чтобы 
оценить всю прелесть новаторской (для 
ѴѴагсгаІІ III) системы боя, а также вникнуть в ли¬ 
хо закручивающийся сюжет. Рекомендуется 
как поклонникам консольных РРО, так и просто 
любителям хороших сюжетных кампаний. 

Видео 


ГіпаІ Рапіазіу XI тоѵіе 

Семиминутный вступительный ролик к 
ММОРРО РіпаІ Рапіа 5 у XI от компании Здиаге- 
Епіх. Релиз игры в США состоялся 28 октября (в 
варианте для РС). 


РіпаІ Рапіазіу 7: Айѵепі СІиМгеп 



Неутомимые японцы из Здиагезоіі, заму¬ 
ченные требованиями и угрозами фанатов, 
клепают (наконец-то!) фильм по лучшей игре в 
серии РР. 

Готово все будет к лету будущего года, а 
пока посмотрите маленький рекламный ролик. 
Всем визжащим девочкам-поклоницам Сефи- 
рота залезть на стол и там танцевать полчаса! 


Оагк Аде оі Сашеіоі Моѵіе 



От автора: "Мібдеі МаГіа - небольшая гиль¬ 
дия друзей, играющих в Оагк Аде о( Сатеіоі на 
сервере Ргусіѵѵеп за МісІдагсІ. Название проис¬ 
ходит от слова тісідеі(карлик), так как гильдия 
состоит исключительно из коЬоІсГов и сІѵѵагГов. 
Здесь собраны особо интересные битвы нашей 
совместной игры, в которых видно что может 
делать хорошо организованная и сбалансиро¬ 
ванная команда. Нашими противниками высту¬ 
пают такие широко известные в узких кругах 
гильдии как ЫоІЬу РгісІе, Зегѵапіз о( іЬе 1_аке, 
РиЫіс Епетіез, Есіірзе. Есть интересные момен¬ 
ты, когда противник имеет численное преиму¬ 
щество, но как известно количество не всегда 
качество." 

Ыпеаде II Моѵіе 

Ролик на игровом движке, продемонстри¬ 
рованный на Токийском шоу 2003 года. 

Умеют создавать шедеврики в ЫсЗоіі. 

Наіо 2 

Ролик Наіо 2. Пока что игра заявлена толь¬ 
ко для ХЬох, но можете не сомневаться - она 
выйдет и на РС. Весь вопрос - когда. А пока 
смотрите ролик. 



ѴѴіпд Соттапйег ІІпіѵегзе 



ДОІІЧЦ5 СОММАМР^Д 


с:оааоОо озоооо зоо 


В данном разделе мы выложили файлы, от¬ 
носящиеся к серии \УС. Здесь вы найдете не¬ 
сколько интересных видеороликов, демонст¬ 
рирующих геймплей из некоторых игр серии, а 
так же фанатские дополнения, инструменты 
для препарирования и запуска ранних \ѴС, а 
также первую половину мультсериала \Ѵіпд 
Сотплапсіег Асасіету ТѴ. Редакция желает вы¬ 
разить благодарность порталу 

ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵспеѵѵз.сот, снабдившему нас большин¬ 
ством из выложенных файлов и русскоязычно¬ 
му сайту ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵіпдсоттапсІег.Ьу.ги. 


Лаборатория Касперского 

Казрегзку Апіі-Наскег версия 1.5.92 

Программа Казрегзку Ап+і-Наскег пред¬ 
ставляет собой персональный межсетевой эк¬ 
ран, обеспечивающий полномасштабную за¬ 
щиту компьютера, работающего под управле¬ 
нием операционной системы ѴѴіпсІоѵѵз, от не¬ 
санкционированного доступа к данным, а так¬ 
же от сетевых хакерских атак из локальной се¬ 
ти или интернет. 

Антивирус Касперского РегвопаІ версия 
4.5.0.49 

Антивирус Касперского РегзопаІ был спе¬ 
циально разработан для защиты персонального 
компьютера. Простые интерфейсы, централи¬ 
зованное управление, автоматическая работа - 
позволяют продукту функционировать в фак¬ 
тически фоновом режиме до тех пор, пока ва¬ 
шему компьютеру и вашим данным не будет 
грозить опасность. В случае попытки проникно¬ 
вения вируса, продукт автоматически опреде¬ 
лит источник угрозы и эффективно нейтрализу¬ 
ет ее при вашем минимальном участии. 

Н 
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